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stycznia w kinie Wiedza 
odbył się pokaz filmu 
„Mortal Kombat”. Zeb- 
OWECUJEJCIE DI WEG 
— nych niż dostępnych 
miejsc, a biorąc pod 
uwagę, że wejście było tylko za 
zaproszeniami, sytuacja wyglą- 
dała dziwnie — chyba ktoś roz- 
dał ich za dużo? W trakcie pro- 
jekcji panował nastrój niepoko- 
jącej ciszy, aby na sam koniec 
zostać rozładowanym gromkimi 
oklaskami publiczności. 

Gra „Mortal Kombat” to nie- 
wątpliwy hit, dzieło kultowe dla 
wielu graczy na Świecie. Zamie- 
rzeniem twórców filmu było dos- 
tarczenie widzowi jeszcze więk- 
szych przeżyć niż w grze, a na- 
wet — powołując się na hasło 
reklamowe: „Nic co widziałeś na 
tym świecie nie p je) 
Cię na to, co zobaczysz” — jesz- 
cze więcej niż widzieliśmy do- 
tychczas. Faktem jest, że niektó- 
re rzeczy jakie zobaczyłem na 
ekranie były imponujące (np.: 
kształty i „tajne” ruchy Soni Bla- 
ONEICĘEZNAGECYANNICEN TC 
nie przygotowanym, to chyba 
lekka przesada. Tłumaczeniem 
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MORTAL KOMBAT | -- 


— filmowa bijatyka 


mogłoby być skierowanie filmu 
do odbiorców baaardzo młodych 
(niewiele jeszcze widzieli), ale 
biorąc pod uwagę jego raczej 
brutalny charakter nie powoły- 
wałbym się na ten argument. 
Reklama jak zwykle była na wy- 
rost i tyle — swoją drogą takich 
jak Goro można niejednokrotnie 
spotkać przy wejściach do popu- 
larnych dyskotek studenckich. 

1) ZEBLENA ZELL ELU ABELA 
film prezentował się w Świetle 
ELKA l LLU AR WACITNA 
Wyjęta „żywcem” - z małymi 
przeróbkami i rozwinięciami — 
z części pierwszej gry „MK”, nie 
jest niczym wielkim z artystycz- 
nego punktu widzenia, jednak 
dla zapalonych graczy będzie 
w pełni oczywista i zrozumiała. 

Oto nadszedł czas 10 turnieju 
Mortal Kombat. Jest on bardzo 
ważny dla ludzkości. Jeżeli ko- 
(OIU ALA ICECUN Jr CIC 
wiciel Zaświatów, zwycięzca 
poprzednich dziewięciu spot- 
CLR OWAZ WIEN Lr ACE ZE UC 
danie mrocznego Imperatora 
CEO UEF 

Przeciwko imperialnym zapę- 
dom występuje mentor ziem- 


skich wojowników, bóg Rayden 
(grany przez Christophera Lam- 
berta). Podąża on za trzema wyb- 
rańcami, jakimi są: Sonya Blade, 
Liu Kang i Johnny Cage, wspo- 
magając ich swoją mądrością 
i mocą. Jednak ostateczna walka 
przebiegać będzie w Zaświatach, 
gdzie nasi bohaterzy zostaną 
wciągnięci przez czarnoksiężni- 
EBOLEL MEU EWELOJ LCL 
telników posiada trzy różne cha- 
raktery. Każdy z nich niby przy- 
padkiem bierze udział w turnieju, 
CB ZEL MC rA JECHAC IE 


czy ze swoimi cieniami-słaboś- 
ciami. Wyższym przesłaniem fil- 
mu jest właśnie to komercyjne 
przekazanie, że mamy do czynie- 
nia kolejny raz z odwieczną wal- 
ką człowieczą o siebie samego — 
czy im się uda, to już na filmie. 
W trakcie projekcji miałem dwa 
odczucia na temat charakteru 
widowiska. Po pierwsze, że jest 
to pewnego rodzaju zestaw kolej- 
| PNA EILONACLONCLGRONEUCNY 
w grze. Po drugie określiłbym go, 
jako rozbudowaną wersję wydo- 
bytych z pomiędzy pojedynków 
zawartych w grze, wszelkiego ro- 
dzaju wstawek legendopodob- 
nych, które były dotychczas tyl- 
ko tłem. W filmie role się odwró- 
ciły, to pojedynki są tłem, dla 
opowieści tworzących fabułę. 
Próbując na zimno przyjrzeć 
się filmowi, jest on najbardziej 
rasowym filmem akcji, bez dłu- 
żyzn, z mnóstwem efektów 
specjalnych (200 efektów na 
100 minut filmu, to przeciętnie 
co pół minuty jeden efekt) 
i walk. Właśnie dla efektów war- 
to pójść go zobaczyć. Widz doś- 
wiadcza z pewną dumą, że od 
czasu „Terminatora II” w kom- 





puterowej technice tworzenia 
obrazu zrobiono, może niewiel- 
ki, ale widoczny krok do przodu. 

Warto na film pójść dla żywio- 
łowej akcji, także na zasadzie po- 
równania z protoplastą gatunku, 
LZ EL (LLU (Z) ETL LLURCJ LIE CIŃ 
z Brucem Lee — czy to jeszcze 
ktoś pamięta? Zauważmy, że bu- 
dowa scenariusza jest niemalże 
identyczna. Na wyspie złego pa- 
LE 6* ELilr20) EL) A ZZA LCLLZJE 
Poszczególni uczestnicy są na 
początku przedstawiani poprzez 
ELO ECI CENIE ZAL CY 






dy ma jakiś cel. Dochodzi do tur- 
nieju, szamotaniny z wypełnia- 


niem swoich zamierzeń. Nawet - 
» czempion się pojawia, niejaki 


Bolo (podobny nazwą i charakte- 
rem do Gora). Na koniec Bruce 
Lee rozwiązuje swoje zadanie, 
znajduje dowody na istnienie 
narkotykowej działalności i finał! 

Nie byliby profesjonalistami 
twórcy, gdyby nie zachowali 
w filmie nastroju gry. Ciemne, 
czarne przestrzenie, wypełniane 
soczystymi, mocno świecącymi 
kolorami, głośna dynamiczna 
UTA LCNOW ZA ZLOT CACE*|r22 
[CI CYZLEJCECrZAUBULIENY ZU 
warto też sposób budowania at- 
Le =1-18 SRR | ABL UCI ELCNCIG 
mosfera pompatycznej grozy, 
tworzona, aby zbudować napię- 
cie wciągające gracza w kreowa- 
ny świat, tylko po to, aby na za- 
ELENA CIHBCWELULE 
dowcipem Raydena, Johnny Ca- 
ge'a, czy śmieszną sytuacją. Tak 
| ELSALCLHCK | ALOTTWELENZCH 
napięcie, tylko po to, aby po zde- 
nerwowaniu się przegraną wal- 
ką, wcisnąć pauzę, krzyknąć 
przez okno na dziadka, żeby 
przestał kręcić gałką, bo i tak nie 
znajdzie w radiu MTV, zwłaszcza 
jak będzie kręcić gałką oczną, po 
ALU CEL ULLEJE rake ICZZeJECIU 
ną kombinację, splunąć w ręce, 
krwią w oku zabłysnąć i zabrać 
SCIELNTE CO ARULC CJE INR 
do świata gry, gdzie ratujemy 
ludzkość. To w filmie jest zacho- 
W ZILEJ=LCU Te) 

Film jest zdecydowanie kiero- 
EWA eF|CHAALLCCJ LOJUCJLCU 
w „MK”; z pewnością nie dojrzy 
wszystkich płaszczyzn filmu, peł- 
nej gamy śmiertelnych zakoń- 
czeń (tzw. fatality), ciosów spec- 
jalnych, rozwinięć psychologicz- 
nych obrazów bohaterów. Gracz 
będzie olśniony, zachwycony 
i z pewnością zadowolony. Jest 
to w sumie druga poważna adap- 
tacja krainy rodem z komputero- 
OKS AUEU CI EULULCICIZNIEK= u 
żym ekranie. „Street Fighter”, 
pierwsza próba przeniesienia gry 
na ekran, przegrał na poziomie 
AUCLUONEC TEZA | GARSOK CI 
się zauważyć. Także więcej efek- 
tów specjalnych w „MK” zdekla- 
sowało „SF”. 

„Mortal Kombat” bije na gło- 
ZA LCL EHCI ARU LLUICLC Nm 
ZEL BELULELON "LCS PAE ZE 
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sztuczny inteligent 


Rekomendacja. 
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Tym razem dwa gwoździ 


LISTY — patrz wyżej, 

KISZKA — magazyn ściśle wewnęt- 
rzny, czyli coś dla gawędziarzy, idąc 
dalej przewodem pokarmowym docho- 
dzimy do... Przeczytać, spalić, wywie- 
sić, siąść do maszyny do pisania 
i przysłać anonim — w ten sposób każ- 
dy może zostać współredagującym 
ściśle tajnego periodyku. 


Nowości 
KISZKA tajny organ 


ailepsza strategia "93 wg Haszake 
Great Naval Battles vol. 4 
Day America lnvades 


Gracza kącik internetowy 
Lista przebojów 


Ankieta ; co z niej wynika 
Tipsy i kody 
DyzgrafiCy iszyztkich krajuf łonczcie sie 


ni | MIASdIGI do latal 
Uniwersytet gracza 
Konsolowy Świat 


Konkurs Mirage 'U rozwiązanie 








Agenci są wśród nas 

Kopalny był na tropie. Okazało się, że 
wśród Zepsołu, Triumwiratu, a nawet wśród 
Naczelnego są agenci. Przez ostatnie mie- 
siące, kiedy to nie pojawiał się w redakcji 
podpatrywał, obserwował i kojarzył (1) fakty. 
Niedawno wpadła nam w ręce kopia Tajnego 
Raportu, który przygotował dla prezesa za- 
rządu wydawnictwa. 

W Tajnym Raporcie stanowiącym owoc kil- 
kumiesięcznych dociekań Kopalnego, a będą- 
cym w rzeczywistości manipułacją służb ko- 
palnych, właściwie wszyscy członkowie zos- 
tali obrzuceni błotem. Według ustaleń opera- 
cyjnych Kopalnego: „Dobrochna pracuje nie 
tylko dla TS, ale również dla niejakich F i B, 
będąc w rezultacie potrójnym agentem. Jed- 
nego z ludzi ogranizacji B stale dokarmia pie- 
rożkami własnej roboty. Wygląda, że jest 
szantażowana. Naczelny już dawno nawiązał 
współpracę z KcH, w Londynie widziano go 
w towarzystwie panów z SS, a ostatnio spoty- 
kał się z kimś z P (miesiąc temu kupił Pentium 
120; czy miałby na to odkładając ze skromnej 
pensji naczelnego?). Kontakty z P utrzymuje 
także Emilus, który w dodatku wszedł niefor- 
malnie do ogranizacji MiM i spotyka się z wie- 
loma podejrzanymi ludźmi. Sir Haszak nie 
dość, że został skaptowany przez Dobrochnę 
do organizacji F, a z własnej inicjatywy nawią- 
zał kontakt z przedstawicielem obcej paramili- 
tamej grupy D, to jeszcze wraz z Gawronem 
poszedł na współpracę z finansowaną z Za- 
chodu C+. Gawron ponadto regularnie spoty- 
ka się z ludźmi z S$, ZG, i paroma innymi. 
Wszyscy wymienieni wielokrotnie kontakto- 
wali się z przedstawicielem obcej agentury 
G na Polskę noszącym pseudonim Alex. Ro- 
oshkeen natomiast ostatnio dość często widy- 
wał się z innym tajnym agentem z G, a w do- 
datku przestał być punktem w TS BBS pod 
pozorem trudności w dodzwonieniu się tam. 
Niedawno piszący dła TS Voyager wykazuje 
zbytnią łatwość w organizowaniu oryginal- 
nych gier amigowych do opisu. Kto za tym 
stoi? Od czasu do czasu w redakcji pojawia 
się ponadto bardzo podejrzany osobnik, zwra- 
cający uwagę niedbałym stylem bycia (wita 
się mówiąc „Dzień parszywy”) i starający się 
uchodzić za człowieka CIA lub KGB, ale naj- 
prawdopodobniej jest agentem TP SA”. Ten 
stek oszczerstw, pomówień, przeinaczeń 
i manipulacji zakończony jest zdaniem 
„Wszyscy wymienieni agenci działają na 
szkodę TS" | prośbą o zdymisjonowanie Na- 
czelnego | całej reszty oraz powierzenia misji 
tworzenia redakcji przez Kopalnego. 

Jak widać dowody są miałkie, żadnych do- 
kumentów pisanych własnoręcznie przez któ- 
regokolwiek z niesłusznie oskarżonych nie za- 
łączono (bo ich nie ma), a wszystkie zarzuty 
wyssane są z brudnego palca Kopainego, sto- 
sującego komunistyczne metody dla odzyska- 
nia władzy, której w dodatku nigdy nie miał. 

Nie przejmując się nimi redakcja rozwija 
działalność reformatorską. W tym numerze 
wprowadziliśmy parę nowinek technicznych. 
Przede wszystkim inaugurujemu przyznawa- 
nie Wyróżnień TOP SECRETU, które będą 
przyznawane grom szczególnie naszym zda- 
niem dobrym. Kandydatury do wyróżnień zat- 
wierdzać będzie specjalnie do tego celu po- 
wołana komisja. Jednomyślne przyjęcie 
przez nią kandydatury spowoduje pojawienie 
się znaczka przy grze oznajmiającego 
wszem i wobec, iż gra świetna jest | basta. 
Jeśli pojawi się w komisji różnica zdań, może 
się zdażyć, że gra otrzyma tylko pół znaczka. 
W ćwiartki nie wchodzimy, gdyż jest to pojem- 
ność dla komisji zbyt mała. 

Uwzględniając głosy Czytelników rozdzie- 
liliśmy solutiony (rozwiązania) przygodówek 
i RPG od recenzji. Recenzje ukazywać się bę- 
dą tam gdzie zwykie, czyli na stronach koloro- 
wych, sołutiony zaś na wkładce gazetowej, co 
oszczędzi nieco miejsca i sprawi, że będzie- 
my mogli upchnąć nieco więcej opisów. Co 
prawda pytaliśmy Was czy drukować solutio- 
ny w 2-3 miesiące po opisaniu gry, ale zapom- 
nieliśmy się zapytać konkurencji czy się zas- 
tosuje do Waszej (i naszej) decyzji. W związ- 
ku z powyższym opisy przejścia zamieszcza- 
ne będą w tym samym numerze. Osoby o sła- 
bej woli zapraszamy do redakcji, gdzie włas- 
noręcznie usuniemy niepożądaną kartkę. 

Ostatnią, drobną już zmianą, jest ujawnie- 
nie po 2,5 roku istnienia supertajnej skali 
ocen Sir Haszaka, którą z upodobaniem sto- 
sował w „Jest TAKTYCZNIE!”. Spekuluje się, 
że Haszak ujawnił stopnie z powodu przenie- 
sienia go do rezerwy lub postępującej skiero- 
zy (bał się, że w końcu ją zapomni). 

I to byłoby wszystko jeśli chodzi o opo- 
wieści różnej treści ukazujące się pod krypto- 
nimem „Wstępniak”, które zwyczajowo zat- 
wierdza do druku Triumwirat 

w 100%. składzie dwóch osób 
Emilusa 4 Sir Haszaka 
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29 stycznia oficjalnie ukazała się zapowiadana od dawna produkcja 3D Realms 
(Apogee), doomopodobna strzelanina oparta na engine „Build”. 

„Duke Nukem 3D” nie ma ograniczeń „Dooma”: można (miejscami) rozwalać ścia- 
ny i inne obiekty, są mosty, pod którymi można przechodzić, pochyłe powierzchnie. 
Można skakać, czołgać się (np. przez wąskie przejścia), latać, pływać i nurkować 
oraz oglądać w każdą stronę — pełna swoboda ruchu, także dla przeciwników. Nowe 
bronie to np. odpalane zdalnie granaty i miny czy HoloDuke — zastępca/przynęta. 

Grafika, szczególnie w wyższych rozdziel- 
czościach jest miodna, animacje przeładowy- 
wania broni ito również świetne. Wrażenie 
psują jedynie postacie — z bliska widać pixelo- 
zę. Dźwięk równie dobry, szczególnie odzyw- 
ki bohatera. 

Wymagania minimalne to 486DX2/66 i 8 MB 

Schoko 





„The Dame Was Loaded” to interactive movie utrzymany w klimacie 
lat czterdziestych (w Stanach oczywiście, w Europie klimat w owym cza- 
sie pasował bardziej do gier strategicznych). Wcielamy się w prywatne- 
go detektywa (w kogóż by innego). Wszystko to nieco sparodiowane 
z zacięciem komediowym. Aby zapewnić grywalność i zapobiec temu, 
że będzie to tylko film, a nie przygodówka, grę zaprojektowano jako 
zwykłego adventure'a, a po zakończe- 
niu prac dopiero rozpoczęto filmowa- 
nie. Tutaj uwaga, za produktem, kryje 
się słynny team z Beam Software — 
autorzy rewelacyjnego „The Hobbit" — 
wielkiego przeboju na U nie 

ie 


Koszmar nie ma końca — co z tego, że 
zwyciężyłeś w Earthsiege 1, skoro okazuje 
się, że nie było to zwycięstwo zupełne. Te- 
raz, w drugiej części gry, przyjdzie stawić 
czoła najeźdźcom na księżycu, który został 
przez nich przekształcony w bazę wojsko- 
wą — przyczółek przyszłego ataku na Ziemę. 

Tym razem teren po którym się poru- 
szamy jest „w pełni trójwymiarowy” — mo- 
żemy na przykład wspinać się na wzgó- 
rza, by stamtąd podziwiać pole bitwy. ! 
Grafika oczywiście w SVGA, do tego =. 
świetne efekty wybuchów, muzyka prosto h 
z CDROM, 45 różnych misji i nowe ma- „ > 
szyny (latające!) do pilotowania. 

Gawron 


Earthsiege 2 : 
Skyforce 
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Oj długo przyszło czekać na pierwsze gry wykorzystujące tak naprawdę możliwości 
A1200. Ale ta epoka właśnie nadchodzi! Przykładem na to jest kolejna produkcja z war- 
sztatów Black Magic (dystrybucja w Polsce — MarkSoft) — „XTreme Racing” (to XT na 
początku wcale nie znaczy, że gra ciągnie się jak na xciaku). Najpierw obejrzałem zdję- 
cia na opakowaniu, potem odpaliłem gierkę i już miałem ją skasować (wyglądało na to, 
że ktoś podmienił dyskietki), bo stwierdziłem, że zdjęcia różnią się od tego, co na ekra- 
nie. No tak, na gołej A1200 „XTreme Racing” to calkiem dynamiczna gra, ale z zupel- 
nie beznadziejną grafiką, za to wystarczy jakieś 2 
MB FAST | już szalejemy samochodem po tes- 
kturowanych płaszczyznach, wyrysowanych re- 
welacyjnie wykonaną grafika! | to nawet we czte- 
ry osoby na jednym ekranie! Ale wyścigi to nic — 
zdecydowanie najlepszym elementem „XTreme 
Racing są deathmatche, no i pętające się po 
planszach lemmingi i inne stwory służace do ro- 
bienia na drodze krwistych plam... 


Dawno już nie mogliśmy popływać pod 
wodą, ale to się wkrótce zmieni. Sierra 
przygotowuje nowy, rewelacyjny (podobno) 
synulator łodzi podwodnej. Konkretnie zaś 
łodzi klasy Los Angeles. 

Walczyć będziemy z flotą Północnej Ko- 
rei, rosyjskimi okrętami no i w końcu, jak 
zwykle, z międzynaraodowym terroryzmem. 

Do patrolowania będzie dużo wody — od 
Zatoki Perskiej i Morza Japońskiego, aż do 
Kanału. 

Poza niszczeniem wrażych obiektów prowadzić też będziemy akcje rozpoznaw- 
cze | wywiadowcze. Wszystko to zaś po to, by zostać Admirałem. 
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Dasz bór połamańcy my jako „kosmiczna rada 
d/s kataklizmów” uznaliśmy obszar znany jako 
Polska tarenem klęski żywiołowej 20 stopnia z 
motylkiem' a to za sprawą rozpowszechniania 
tam miesięcznika „top secret" żądamy 
NATYCHMIASTOWEGO zniszczenia budynku i całego 
nakładu srodka zagłady! jeżeli żądanie nie 
zostanie spełnione w ciągu 24 godzin naslemy 
na was bandę naszych pupilków 

przy okazji podajemy trick do DOOMA 

WSZYSTKIE KOMPUTERY : 

wpisz RATARATA012 - stracisz całą energię i 
przemiaeanisz się w kartofla 














u nij ZDJEMCIE TO ZOSTAłO WYKONANE 

nzydlgc ojca SUPERHIPEREKSTRAKAMEROM MARKI IUCZNIK | 
ZA HINY NIE DOWIECIE SIE GDZIE. 

1000. CukierKÓW £-) W PIWNICY W DOMU HASZAKA A MY SE JUż 
WEŹMIEMY 1000 CUKIERKÓW | ANI TROCHU 


do PODPISALI 
B:ANe Jona SUPER EXTRA PREZYDĘŁ Marciulionis 
na CZe]NigO | i Zwieżchnik sił zbrojnych MNIETEK PODNIETEK 


dzie SB ni/ jj Thanks to 2E w 2LO Lublin + Majster + Woniu + Marciulionis and 
KRWZTK to Kowalska , | 
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Krzywa występowania Borka 
w różnych miejscach i o różnych 
porach wraz z krzyżówką spon- 


(sokowirówką) oraz 


rysem Historycznym do 


Krzyżaków 


SPOTKANIE 
NA MAJORCE” 
I WYSZEDŁ 


Podobno 
przygotowywaun 
a jest 
muzicalowa 
wersja 

Doom-a 
Gościnnie jako 
pająk ma wystąpić 
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nakład kątrolowany 






Manifest Polityczny 


Poczuliśmy się urażeni. Kiedy nasz kon- 
kurencyjny kolega napisał co myśli, od ra- 
zu jedna pani w ogólnopolskim tygodniku 
społeczno politycznym napisała co ona 
z kolei mysli o naszym koledze. A o nas - 
nic! Nasze poglądy nie liczą się w ogóle! 
Postanowiliśmy nadrobić zaległości i napi- 
sać co my myślimy. W końcu też kasztance 
Piłsudskiego spod ogona nie wypadliśmy. 

No więc po pierwsze, uważamy, że wszys- 
tkiemu winni są cykliści. Co prawda mamy 
kłopoty z ustaleniem o których cyklistów 
nam chodzi, bo taki Haszak uważa że to To- 
ur de France, a Naczelny obstawia tych 
z bocznymi kółkami, ale i tak wszystko 
przez cyklistów. No, chyba żeby wszystkie- 
ma winni byli hulajnogowcy. Taką wersję 
przedstawił nam ostatnio Bnil. Tyle, że 
z jego zdaniem w tej sprawie nie należy 
się zbytnio liczyć. Emil bowiem w młodym 


| | wieku sam jeździł na bulajnodze. Nabrał do 


niej -— i do hulajnogowcow — obrzydzenia 
dopiero wtedy, kiedy wdepnął nogą w coś 
miękkiego, świeżego i ciepłego, zostawio- 
nego przez psa. Jako osobnik ze skazą psy- 
chiczną na tle hulajnogi EHmil po prostu 
nie jest dla nas miarodajny. 

Skoro już zahaczyliśmy o psy, rozprawimy 
się od razu z jeszcze jedną sprawą. Otoż 
podobnie jak jeden Wojtek z telewizji uwa- 
żamy, że ożenienie się z własnym pudlem to 
idiotyzm. Pudle są kędzierzawe i mają ko- 
kardki, toteż dajemy im (1 ich mężom) od- 
pór, pozostawiając co najwyżej kokardki. 
My wolimy kotki, zwłaszcza młode! Kotki są 
śliczne, z kotkami można się ożenić, można 
je głaskać po futerku a nawet czasem dać 
się podrapać. Do krwi Haszak ma kotkę. 
Naczelny ma prawie kotkę. Prawie, bo kotka 
Naczelnego to kocur. 

Teraz w sprawach seksu. W sprawach seksu 
jesteśmy jak najbardziej przeciwni wszel- 
kim mniejszościom. W sprawach seksu uważa- 
my, że sens mają wyłącznie większości. 
Niestety jak na złość gdzieś nam wcięło 
przymiar liniowy i nie możemy sprawdzić 
czy łapiemy się do większości, ale na 
wszelki wypadek twierdzimy, że tak 

Z dyżurnych tematow został nam jeszcze 
stosunek do polityków i mniejszości naro- 
dowych. W kwestii poprzedniego prezydenta 
liczmy na to, że uda nam się wywalczyć te 
100 milionow na głowę, bo nikt w redakcji 
nie smierdzi groszem. W najgorszej sytuac- 
ji jest Naczelny, bo pięć lat temi wyje- 
chał za granicę w drugiej turze, żeby 
uniknąć konieczności podejmowania decyzji, 
kto jest jego kandydatem na prezydenta. 

W efekcie nie wiadomo, czy sąd zechciałby 
uznać jego powództwo. Również w kwestii 
aktualnego prezydenta Naczelny ma pecha, 
bo aktualny prezydent obiecał młodym pracę 
1 mieszkania. Młodzież w Polsce ustawowo 
kończy się na wieku lat 35 i Naczelny 
znajdzie się przed końcem kadencji pana 
prezydenta poza nawiasem obietnicy. W naj- 
lepszej sytuacji jest Dobrochna, która do- 
piero co obeszła osiemiaste urodziny więc 
może liczyć jeszcze na kilka kadencji. 

Jak chodzi o mniejszości narodowego mamy 
pewien problem, jako że znamy osobiście 
tylko jedną. Tą mniejszością narodową jest 
Kopalny, którego wszyscy szczerze nienawi- 
dzą, bo od wszystkich pożyczył jakieś pie- 
niądze i nikomu nie oddał. 

Podsumowując, mamy takie poglądy, że le- 
piej z nami nie zaczynać. I uprzejmie pro- 
simy panią redaktor z tego tygodnika spo- 
łeczno-polityczngeo (od biedy może być in- 
na pani redaktor i inny tygodnik, byle 
społeczno-polityczny) żeby nam też poświę- 
ciła trochę miejsca, bo się czujemy uraże- 
ni i niedowartościowani. 

Samozwańcza Rada Polityczna redakcji TS 
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Wszystkie ostatnio wydane symu- 
latory (oczywiście mówię to o symu- 
latorach dla pecetów, a nie o praw- 
dziwym, wojskowym sprzęcie — choć 
w tym wypadku trzeba by raczej po- 
wiedzieć „wyprodukowane”) prawie 
mnie przekonały, że latanie — to rzecz 
prosta, miła i przyjemna, a poza tym 
nie wymagająca treningu i jakichś 
specjalnych umiejętności. Ponieważ 
było mi z tym dobrze, to nawet na ja- 
kiś czas odstawiłem ulubionego 
„Flight Simulatora 5.1". Cóż — dobre 
jednak się kończy, choć w moim 
przypadku koniec był nieco wstrzą- 
sający. Tym zaś, co wstrząs ów spo- 
wodowało był najnowszy symulator 
Mindscape : „SU 27 Flanker”. 

Jest to program pod wieloma 
względami niezwykły. Po pierwsze — 
działa wyłącznie w Windows 95, ale 


siące wyłącznie gierki dla tego sys- 
temu. Po drugie — gra od początku 
do końca została napisana przez 
Rosjan, także grafika, filmy itd. są 
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dla Windows 9! 

szukać w instrukcji i sprawdzać czy 
mamy napisać magiczne słowo in- 
pisak rady 





rynku karty, zgodne z Windows 95 
(jak na przykład Orchid Sound Wave 
PnP) uwalniają nas od zworek i nu- 
merków zupełnie. 

W końcu zaś pozostaje Uninstall 
- pozwalający na automatyczne 
„wyczyszczenie” dysku z pozosta- 
łości po grze, w którą już nie mamy 
ochoty się bawić. 

Tyle zalety. Co z wadami, powie- 
cie. Cóż — głównym probieffem gier 
dla starych okienek była powolność, 
co głównie miało swą przyczynę 
w niewielkiej efektywności rysowa- 
nia grafiki na ekranie. Windows 95 
ze swoim WinG i DirectDraw w zasa- 
dzie likwidują ten problem — tyle tyl- 
ko, że wszystkie gry dla tego syste- 
mu działają przynajmniej w rozdziel- 
czości 640x480 w 256 kolorach — 
czyli dwa razy większej, niż popular- 
na w większości do tej pory spotyka- 
nych gier DOS'owych 320x200. Cóż 
=wychodzi na to, że i tak bez dobrej 
karty graficznej nie programy... 

Ogólny bilans jest jednak jak naj- 
bardziej pozytywny dla graczy. Firmy, 
które uznają, że Windows 95 będzie 
za bardzo spowalniać ich gry, nadal 
tworzyć będą gry dla DOS, w które 
programy sobie w DOS Mode. Pojawi 
się natomiast wiele nowych, bardzo 
dobrych gier, które w Windows czuć 
się będą jak ryba w wodzie. 





SU 27 


ręt znany z „Retaliatora” i „Strike 
Commandera”, czyli drążek w lewo, 
a potem na siebie i ciągniemy tutaj 
nie przechodzą i kończą się wcześ- 
niej czy później utratą stateczności 
i korkociągiem. 

„Fłanker”, pomimo że wyposażony 
w system fly-by-wire, jest dość wraż- 
liwy na błędy pilotażu — szczególnie 















friendly, jeśli można tu stosować ter- 
minologię zapożyczoną z informaty- 
ki. Na dodatek „SU 27” ma tylko 
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zwyczajowym 
ściemnieniem 


jeszcze wpływ manewru 


w ziemię. Instrukcja zawiera nawet 

porady dla pilotów — o tym jak unikać 
ujemnych przeciążeń, które są naj- 
bardziej szkodliwe dla konstrukcji sa- 
molotu, i pomimo, że podczas do- 
tychczasowych „łotów” nic mi od sa- 
molotu nie odpadło podczas wykony- 
wania co gwałtowniejszych manew- 
rów, to nie byłbym zdziwiony, gdyby 

przewidziel 


ii taką 


rzona w najdrobniejszych szczegó- 
łach, łącznie z napisami, he, he, cyry- 
licą. Dla nas nie jest to takie straszne 
— w końcu człowieka katowali tym ro- 
syjskim ładne parę lat — ale i tak 
wprowadza pewną 8 

Dokładność odtworzenia oznacza 
także, że będziemy mieć do czynie- 
nia z przyrządami naśladującymi ory- 
ginalne — a te są wyjątkowo user un- 
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jest zupełnie 
odmienny styl, 

od tego do ja- 

kiego przyzwy- 
czaiły nas Sy- 
mulatory „F-16” 
i „F-18”. Najcie- 
kawsze, że nie ma tu 
drabinki pochylenia pionowe- 

go samolotu (mamy tylko liczbowe 
wskazanie kąta), jest zaś jej odpo- 
wiednik informujący nas o przechy- 
le na boki. Bałagan powiększają 
jeszcze informacje pojawiające się 
przy celowaniu — literki wskazujące 
tryb pracy radaru i systemu termo- 
naprowadzania, kółeczka i ramki 
wokół celów , czas lotu pocisku 
i wiele jeszcze innych — ale jeśli 

















Rosjanie potrafią z czymś takim la- 
tać, to my też, nieprawdaż? 

Na pokładzie oczywiście jest auto- 
pilot, pracujący w dwóch trybach — 
nawigacyjnym i stabilizacji wysokoś- 

tu, ci. Jest także ALS (Auto Landing Sys- 

tem), jednakże nie można wylą- 
: suva.,” doWAĆ pogryza- 
RER jąc krakersy, bo 


kazuje jaką mamy osiąg- 
nąć wysokość, prędkość, 
kąt skrętu itp. 


Walka 

Walczyć jest czym — 
opis broni (wraz ze sposo- 
bem ich użycia) które mo- 
że przenosić „SU-27” zaj- 
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muje w instrukcji 
ponad 50 stron. 
Niestety, je- 
dyną bronią 
bezpośred- 
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pokładowe 
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przepustnicy 


e. 
gech jak wypuszczenie kół, klap i - Zmiany kąta ustawienia anteny doko- 
uwaga — spadochronu hamującego nujemy bądź z klawiatury, bądź też 
Poruięłać także trzenadii O SRO celown z 
pilot, pomimo że niewątpliwie inteli- _ jeden tryb...). W końcu trzeba obra- 
gentny radzi sobie tylko w niezbyt od-  mować cel, poczekać na aktywację 


biegających od lotu na wprost sytu- 
acjach i włączenie go (albo też stabi- w międzyczasie zaś przeciwnik do- 


wysokości) na przykład  biera nam się zapewne do tylnej 

w korkociągu z nam nie części ciała. Często też zdarzają się 
pomoże — ba, z reguły bywa nawet — sytuacje, w których widzimy cel, ale 
nasz radar go nie widzi — bo antena 

Żeby było śmiesznie, latać można jest skierowana na przykład w dół. 
bez autopilota, ale według wskazań Atakowanie celów naziemnych 
komputera nawigacyjnego, który po- jest jeszcze weselsze. Bomby niekie- 


rowane zrzuca się jeszcze w miarę 
wygodnie (jest CCIP), zaś najwięcej 
zabawy daje postrzelanie niekiero- 
wanymi rakietami. Zabawa zaczyna 
się wraz z przejściem do bardziej no- 
woczesnego uzbrojenia. Aby na 
przykład zniszczyć statek, musimy 
rakiecie (ot, niech będzie to taka Kh- 
35) go wskazać, i to ręcznie, używa- 
jąc do tego obrazu radarowego. Nie 
jest to proste — a to zaledwie jeden 
ze sposobów naprowadzania pocis- 
ków. Mamy tutaj nawet rakiety zdal- 
nie sterowane przez pilota, z kamerą 
telewizyjną zainstalowaną w głowicy 
(obraz wyświetlany jest na MFD). 


Jest trudno 

Rzeczywiście — to nie gra dla po- 
czątkujących. Zycia nie ułatwiają 
misje treningowe — ćwiczenia w wal- 
ce powietrznej przypominają naukę 
pływania poprzez wrzucanie na głę- 
boką wodę. Otóż wyobraź się Czy- 
telniku za sterami swego SU-27 uz- 
brojonego po zęby, przeciwko... 
czterem podobnym SU-27 (z dosko- 
nale wyszkolonymi pilotami) i na- 
ziemnej obronie przeciwlotniczej. 

Mimo to dość rzadko giniemy — 
w większości przypadku najpierw 
coś nam się zepsuje, a systemów 
podatnych na uszkodzenia jest tu 
dużo — komputer pokładowy, układ 
ostrzegający, HUD, silniki, hydrauli- 
ka, zbiorniki paliwa — co tylko chce- 
cie. Można nawet ustawić sobie mo- 
ment, w którym ma zawieść dowol- 
ny z systemów samolotu. 

W końcu zaś, jeśli okazuje się, że 


Pp 
640x480 w 256 kolorach nie jest źle, 
da się latać — a przynajmniej dało się 
na Pentium 75 z kartą Cirrus Logic 






























Wielkie brawa należą się progra- 
mistom za system sztucznej inteli- 
gencji — bo choć wroga widać 
z rzadka, to jednak jego działania są 
rozsądne. To samo można powie- 
dzieć o skrzydłowym, którego może- 
my sobie przydzielić (polecenia wy- 
dajemy mu z klawiatury). 

Tak naprawdę działania wroga za- 
leżą od tego, co zostało ustawione 
w edytorze misji. Każdemu oddziało- 
wi możemy tam przypisać zadania, 
punkty nawigacyjne, obszar patrolo- 
wania i inne takie. Tamże uzbrajamy 
nasz samolot i dokonujemy zarzą- 
dzania (czytaj — także tworzenia) pli- 
kami misji i nagraniami wideo zro- 
bionymi podczas ich wykonywania. 
Obszar, na którym toczą się działa- 
nia wojenne, nie jest taki oczywisty 
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Na początku był „Retaliator”. 
Zupełnie nieznana firma, Digital 
image Design (DID) zadebiuto- 
wała na rynku pod skrzydłami 
Ocean, wydając świetny jak na 
tamte zamierzchłe czasy symu- 
lator myśliwca F-29. Niesamowi- 
ON OUULENUEUASLCEWYH NA LG 
LEN CILCHNUCZASC: | ę7 
WAW IEKZJNA ECT CA IA 
PCIE AULI RIU CIWIYA 
CJ CEY2CE CM UCACELCJA 
Do dziś pamiętam długie godzi- 
ny spędzone nad nią w szkolnej 
pracowni informatycznej... 

Czas jednak nie stoi w miej- 
scu i to, co jeszcze niedawno 
uznawane było za arcydzieło, 
szybko ustąpiło miejsca swoje- 
mu następcy — „Tactical Fighter 
eXperiment" (TFX). Celowo po- 
mijam „Robocopa” i „Epic”, 
skoncentruję się wyłącznie na 
symulatorach lotu. 

„TFX” otrzymał wiele nagród 
od znanych i liczących się cza- 
Cie] 1 ELLE (21-11) ZANIKEC TLT?) 
World, Powerplay), w uznaniu 
za nowatorskie podejście do te- 
matu i stworzenie realistyczne- 
go, a jednocześnie atrakcyjne- 
go dla przeciętnego gracza sy- 
mulatora. Zespół DID zachęco- 
ny odniesionym sukcesem, roz- 
począł pracę nad kolejnym pro- 
jektem, programem wyprzedza- 
CI ZUW CELL EKOWULCH=UTU 
gości: „Euro Fighter 2000”. 

Fabuła jest standardowa: 
AO ELICIE CICI CO ELLNRCYA TJ (>) 
WZ UIEZ| CU ZLIEWCC MO 
nocną Europą. Rolą gracza jest 
dostarczenie wsparcia lotnicze- 
go dla wojsk lądowych, które 
próbują odeprzeć rosyjski atak. 


EURO SISGRKIA? 

| ZURA CEC CECEZ 
ne mówi niewiele, lub zgoła nic. 
EF2000 to kodowa nazwa naj- 
nowszego myśliwca NATO, wyp- 
rodukowanego w Europie dzięki 
WJ SLD LUNA ZL CLA LLC 
Brytanii, Włoch, Niemiec i Hisz- 
panii (pewnie dlatego facet ga- 
EIC ALON OCNUCNICY CIE 
ski akcent). Samolot ten nie jest 
jeszcze montowany w ilościach 
masowych, jednak pierwsze eg- 
zemplarze zaczną służbę praw- 
dopodobnie na początku nas- 
tępnego wieku. EF2000 ma sta- 
nowić przeciwwagę dla dosko- 
nałego rosyjskiego Su 27. Ma- 
szyna wyposażona jest we 
wszystkie zdobycze techniki 
końca dwudziestego wieku, np. 
CY CUNA ZZLELLENA Z Czę) 
radaru bezpośrednio w hełmie, 
przed oczami pilota. Poszycie 





wykonano z materiałów pochła- 
niających wiązki radarowe, co 
w połączeniu z pasywnymi me- 
todami wyszukiwania i śledzenia 
celów (podczerwień) powoduje, 
że samolot zauważany jest przez 
wroga © wiele później niż inne 
LGEYA TU APS EILL APR ON ELO 
symalną prędkość wynoszącą 
ponad dwa machy, wyjątkową 
manewrowość przy niskich 
prędkościach uzyskaną dzięki 
dodaniu dwóch płatów w przed- 
niej części kadłuba, a obraz kan- 
dydata na najlepszy myśliwiec 
świata będzie pełny. Tak jest 
w rzeczywistości, a 


FARO MYĄLAWA 
W GNZE?T 

Ludzie z DID spóźnili się o kil- 
LGRULETES ACE CES EKZOCIEIU 
wyprzedzeni przez Looking 
Głass i ich „Flight Unlimited”. 
Szok, jaki powoduje zobaczenie 
realistycznie teksturowanego 
krajobrazu, już nie występuje — 
do dobrych rzeczy człowiek 
przyzwyczaja się szybko. 

ELU AAUZHECEUUEUUNLELO 
cztery miliony) kilometrów 
kwadratowych terenu. Mapa 
obejmuje praktycznie cały Pół- 
WA EZ ONRO CL TEU ELU CYC) 
przelecieć samolotem ze Sztok- 
holmu do Helsinek! Co ważniej- 
sze, tekstury którymi obłożone 
są wektorowe góry, fiordy i lo- 
dowce, nie powtarzają się co ki- 
lometr jak to miało miejsce we 
FLIGHT. Po kilku dniach inten- 


sywnej gry poszczególne lotnis- 
LCN LE rozpoznawać np. po 
obecności skalistej góry na po- 
łudnie od pasa startowego. 
LEUNG Lr ICN JU 
O SA EAUEI MAJA Ue lZe(0) 
odwzorowania terenu i wyszło 





im to po prostu perfekcyjnie. 
Niestety, nie uniknięto efektu 


RECZ UI WAL Ke (SETH WAECY Le 2 
gólnie widocznego podczas lotu 
na niskich pułapach, choć nadal 
wygląda to zdecydowanie lepiej 
FA ZE ZPU EIW JURA AIEJZIEE 


KSRYSYĘACJJNOGAĄ 
MZ CU" | ELU W CZSU (o 

A LULU ELACELNA A LU ZIILU ALE 

implementowany przez DID 


specjalnie dla „EF2000”. War- 
Gen odpowiada za tworzenie 
realistycznego pola walki — ste- 
ruje zachowaniem wrogich pi- 
lotów, artylerii przeciwiotniczej, 
okrętów. Jak zapewniają auto- 
rzy, system wykazuje pewne 
cechy sztucznej inteligencji. 
Kontrolowane przez niego śro- 
dowisko gry (w tym przypadku 
cały półwysep) stanowi jednoli- 
tą przestrzeń, w której wszys- 
tkie działania gracza spotkają 
się z odpowiednią reakcją wro- 
CHCA LC To ZIE ZUCH 
lecieć nad cel na północ zdecy- 
dujemy nagle zawrócić i zbom- 
bardować lotnisko wroga na 
południu, WarGen zadba o to, 
WACHJJELUEEVEI CHU ACEI 
2 208 1 BAERYJCCIUJLI EN CH 
zały wiadomość o ataku do 
centrum dowodzenia. Po chwili 
pierwsze Migi będą już lecieć 
ME E74: Bi ltol11-28 

WarGen zachowuje się dok- 
CeLICJACLONELOLUYZCN ZE Ce To) 
oczekiwać. Wszystkie działania 
przeciwnika mają logiczne uza- 
sadnienie. Brakuje mi jednak 


jącym zachowanie samolotu 
w powietrzu programem na PC 
jest „Flight Unlimited”, chociaż 
„EF2000” depcze mu po piętach. 

Autorzy programu chwałą się 
zaimplementowaniem _„wirtual- 
nego kokpitu”. Polega to na tym, 
że wskaźniki otaczające pilota 
można oglądać „jego oczami”. 
Niestety możliwość ta, jakkol- 
wiek bardzo kusząca i dająca 
świetne efekty, zarezerwowana 
jest wyłącznie dla trybu SVGA, 
ZA BUIU ZUW r4 i LITAELCH 
zania przyrządów stają się nie- 
czytelne. Dla zafascynowanych 
nową techniką przewidziano op- 
nia różnej fexa 
LECI" WNLUZO az 
mów VR (VFX, i-Glas- 


M DZ EWSLEG TrA 


Ś FOTE 2791100 


p au . 


dokładnych, detalicznych Brie- 
LiLU* CZENRLLOJLUE1 CENNA TEJ 
w „EF2000” jest ekstremalnie 
lakoniczna. Może o to jednak 
chodziło projektantom — zmusić 
gracza do myślenia? 

Niestety, jest też inna strona 
medalu - wymagania sprzęto- 
we. Ale o tym za chwilę. 


MZALILM 

Z CUOHCU) EMU EL ZAZU 
NCEZALI CAE 72 (O CWAYCIUIEEIUC) 
tego marzenia każdego chłopca, 
który już wyrósł z chęci bycia 
strażakiem, są właśnie kompute- 
rowe symulacje. Po wylataniu 
wielu godzin w kokpicie nowego 
europejskiego myśliwca mogę 
stwierdzić, że najwierniej odda- 





ses). Screeny przedstawiające 
widoki, jakie roztaczają się przed 
graczem przy założonym hełmie, 
robią niesamowite wrażenie. 
„EF2000” to gra trudna. Przy 
walce powietrznej głównym kło- 
potem jest zbyt duża liczba wro- 
gów. Samoloty przeciwnika 
rzadko latają grupami mniejszy- 
mi niż 3-4 maszyny, wobec cze- 
go stawienie im czoła przy po- 
mocy jednego wingmana często 
kończy się uszkodzeniem lub 
zestrzeleniem. W trudniejszych 
misjach dostępnych jest nawet 
czterech skrzydłowych, co nieco 
TCWLENK "LC -ALELCNE LUC) 
wymusza jednak na graczu myś- 
lenie. Często bowiem warto sko- 
rzystać z zaawansowanych moż- 
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PC 486 DX4/100, CD-ROM, 8 MB RAM 


liwości unikania radaru i ominąć 
patrole wroga, w ten sposób ra- 
tując się przed utratą samolotu. 
Przeciwnicy są dobrze wysz- 
koleni. Latają na nowych maszy- 
nach (Mig 29, 31, Su27) i nie da- 
| ESEJU DIEZE Gma TAA CILE 
„dogfight” jest arcydziełem sztu- 
ki programistycznej — gracz cał- 
kowicie wczuwa się w atmosferę 
panującą dookoła niego, ze 
świszczącymi rakietami, przela- 
tującymi o kilka metrów obok sa- 
molotami, nerwowymi okrzykami 
skrzydłowych... Tego po prostu 
trzeba doświadczyć. Tutaj nap- 
rawdę wszystko dzieje się SZYB- 
KO, bardzo szybko. Jak w rze- 
czywistości. 
Jest, niestety, jeden problem 
— rakiety. Wys- 


trzelone przez 
wroga pociski po zmyle- 
niu flarą szukają dalej celu (nor- 
malne) ale gdy „zalokują” się na 
samolocie gracza, na radarze 
| WECCEJICAECEHCIE WE 
ne). Dlatego podstawą w walce 
na krótkie odległości jest dobry 
wzrok i szybki komputer, bo- 
wiem tylko w wysokiej rozdziel- 
czości można zauważyć rakiety 
na tyle wcześnie, aby wykonać 
skuteczny unik. Ciekawostką 
jest automatyczny system wy- 
20 JERICLALN" EULA CIECE 
kiego jeszcze nie było. 
Pilotom-hardcorowcom (takim 
Haszakom w dziedzinie symu- 
lacji) proponuję podjęcie sżęsć 
zatankowania w powietrzu. J 
nie dysponując zac 
rt] CWE EIU EECC 
miałem ochotę wyrwać sobie 
WZA ELLE OZYALICEBYJLCEZ: (03 
wy. Trafienie w „koszyk” na koń- 
cu przewodu paliwowego grani- 


ZZS CU 


„EF2000” najlepiej ze zna- 
nych mi symulatorów oddaje 
LEW AJ ELU OSIE IO 
gee” CA CWU A EIUENUIEJIE 
WZLCNICENUIEC CNC ACE 
wać, gdyż w pracach nad prog- 
ramem uczestniczyli eksperci 
z British Aerospace, Royal Ae- 
ronautic Society, a także byli 


„i obecni piloci RAFu. Olbrzymi 


sukces DID może mieć jednak 


_ graficznego i modelu lotu do 


ama 4 
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VO LCLELICN 
użytku w symulatorach „ae 


wych (projekt Cho .. 
ciaż oficjalnie firma zgło 

je chęć doskonalenia swoich 
produktów na rynku gier, ol- 
brzymie pieniądze stojące za 
projektami wojskowymi mogą 
spowodować zaniedbanie lub 
WAW OCWCOECZEC ETON 
ku. Mam jednak szczerą „tanie. 0 m. 
| CHŁZACLSSCLNO "A". 
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0 CILCA LUCICLIENICIRS'> 
TRZY ZWIECW 1) ZASDSARIJJ- 08 
RAM. Niech jednak nikt nie pró- 
CEJ CCEERELUUIUrZIHCEAC) 
męka. 486-100 pozwala na dość 
miłą zabawę w niskiej rozdziel- 
czości. W celu doznania pełnej 
CZW ZIELHIEN YU ZELIENCI EA 
tycznego kunsztu załogi DID, 

mieć Pentium 120 i .... 
KZ UE C CENNA 
ka. Dopiero wtedy gra nie bę- 
dzie zakładała na dysku pliku 
wymiany. Nawet na komputerze 
z 24MB RAM  „rzeźbienie” 
w dysku podczas mania 
misji było zauważalne. 
wiście można grać na FOTE sło 
czas wczytania kolejnego zada- 
UERYLUETCEJZWJELUZCYJE 


LULA 


w 


Miłą opcją - 
| CZSLUCZAN CEST 


w osiem osób w sieci. Koszt 
kupna dwóch tanich kart siecio- 
wych to nie więcej niż 100 zł, 
a zabawa przednia. Polecam. 

Posiadając tak doskonały sy- 
mulator jak EF2000 po prostu nie 
wypada sprofanować go używa- 
niem klawiatury do kontroli lotu. 
Gra obsługuje wszystkie wymyś- 
lone do tej pory specjalizowane 
W ENRIELIOD U COCA 
htstickiem PRO na czele (także 
WCS - Weapon Control System 
i Rudder Pedals). 

WIENUCI CY prorimów z ob- 
CUCRCWECH 
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ONCEALIER ZJ EJ sęnicni vi 1 
li. „Euro Fighter 2000” to najlep- 
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PC 486 SX/33, 8 MB, 
CD-ROM, MOUSE,SB 








, "CZ ( = ed 
- - 
4 7 5 | - 
h 
Tal NEI - 2 | 7 2 J 
E 1 T4Ą: 
* | a 
3 = SQ p 
- =! lic ź.) s J = 
- - _. 
- , > 
ry 11 © = ala - 
4 cd - = vyldu. i r 
- f SHMA/ 2 AJY" 
u aś 
7 , 4 . A h ' 
A s > 
| . 15« 
6, 21 | 
— 
i 4 | - - 
="iyj "17 |(rF2r(17%7 7 - 
o |2ZP(ieAleA4 5 4 | '- 5 = - = 


PODSUMOWANIE 


WIEZA: 


























0) OMCZETU Lae] UTy UZ! rz ll=iń 
MeKeE ma O d zó! 
aję V f — h 
worzenie le IcepDci 
1 , T | 
' ) ( 7 
p 1a! SU 1 4 
| 4 e! , V 
z rys czasami 
ze” siadan ary dZzwIięKkO 
= [ | ej pols j 
wej 
Z | 
k. +4 | f ł 
z - ; YI. | — > - - 4 
4.1 J y!Icr Dasnio! ! DOT ia 
. : »j , 7 
o posiępująca do deszczu. Cały interfejs użytkownika Gra otarła się o rekomendację 
| NKZOCIL d 5] luj z | a ał c IS iowa. p lą! ; At Arz ZZRRZRZRZZZEZZRZEZRKĘZEZEZRRREKZZEONZZZZEZKENEKEZEKEK 
: p L 2! Ą WTOTOW ICY - a|| M =) , je 
ak mian nastrc wszelak nu, £ | Dlaczego TAK: Gra jest 
nowych przi JR a! wieć ż zbiorem dobrych pomysłów doty- 
m. SIĘ ud wia. LE _ » - 
nimc tn - nc (CAT 4 chczas nie zastosowanych w kom- 
afro EJ) puterowych RPG. Grafika i muzyka 
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bok satanistów, tem- 

f plariuszy i rycerzy 
| | Okrągłego Stołu rów- 
| nie tajemniczymi pos- 


LC [1 LLLLONNC B= LOTTY 4] 
| | Niewiele o nich wia- 
domo, jeśli chodzi 


o fakty historyczne. Do dzisiaj 
sprzeczne są opinie co do spo- 
sobu i celu budowy kręgu og- 
romnych menhirów zwanego 
Stonehenge. Przebogate tradyc- 
| EZWIECICH ZEL SEZ: r] (m 
ne wierzenia, podania, które jeś- 
li nawet nie są do końca zgodne 
z prawdą, to przynajmniej zas- 
pokajają wyobraźnię. Wszyscy 
mamy więc stereotypowe wyob- 
CZCI LCENCOKCN = 
wy mędrzec w podeszłym wie- 
ku, eremita (patrz: Asterix). 

| CO ZA LUA LT ZIĘCH 
połączenie role-playa z przygo- 
dówką, rzecz jasna według au- 
torów. Moim zdaniem faktycz- 
ORC OUOSCZECHCJCSJCYA 
w 35% adventure, a reszta to 
braki w obu dziedzinach... 

Mamy więc, modny ostatnio, 
izometryczny widok terenu, ren- 
derowane postaci i kilka innych 
Lei 4 ACE 04 LUCJ LL ARIEILUE| 
grafice. Owszem, na początku 
może to robić wrażenie — Twój 
heros ma budowę Konana Bib- 
liotekarza i można nawet odróż- 
nić na jego ciele mięsień zębaty 
tylny od prostownika grzbietu, 
ale emocje spadają po pierwszej 
walce. Okazuje się, że wszyscy 
przeciwnicy to po prostu so- 
bowtóry, o innym kolorze brody 
czy rodzaju broni (poza zielony- 
UZO CIU EILCRZAY TEE 
co najmniej śmiesznie — polega 
to na pięciu, góra sześciu cio- 
sach i podliczeniu punktów doś- 








a=". 


wiadczenia (zawsze 200). Ow- 
ZULU ACE WIECEICYNT JES 
kać, oraz zadać dwa typy cio- 
O WAKLEBELOKUCECCEC JC 
sprowadzają. Nie mówiąc już 
o tym, że cios nie jest zobrazo- 
wany graficznie — po morderczej 
bitwie z trzema uzbrojonymi 
O EZULCLUNUWCN"CCLEUTICR 
dała jak dopiero co wypolerowa- 
na rzeźba Apolla z muzeum. 

Co do samej gry. Sprowadza 
się ona do chodzenia, zabijania, 
rzucenia czaru i zabrania kilku 
przedmiotów. Oczywiście nie 
zmuszają nas do chodzenia 
MUCC ELEU=C LUCY) C47 
„Domanie”. Można połączyć 
przedmiot z innym, zjadać niek- 
tóre rzeczy, wypijać, odpoczy- 
wać, wracać do poprzednich lo- 
kacji, rozmawiać, czytać, ale że- 
by nazywać to od razu „nieline- 
arną fabułą” trzeba być cynikiem 
albo hipokrytą. Rozmawianie na 
przykład odbywa się w sposób 
hypertekstowy, znany użytkow- 
nikom Internetu. Postać coś mó- 
wi (co jest przedstawione jako 
napisy na dole ekranu), my zaz- 
naczamy możliwe kwestie pod- 
świetlone na czerwono i czytamy 
dalej. Jeśli wykorzystamy wszeł- 
kie podświetlone tematy, może- 
my zakończyć konwersację. Bo- 
hater spytany o coś ponownie, 
będzie bezmyślnie powtarzał po- 
dane już informacje, chyba że 
przyniesiesz mu jakiś ważny 
przedmiot — wtedy jego „repertu- 
ar” się zmienia. Czytanie wyglą- 
da podobnie, tyle że nie można 
DL ECJAZCUNAU A TILCN A 
PZoCIE OCL ONZ CICNICIEJELCE 
zaniu kursorem miejsca i wciś- 
nięciu klawisza myszy. Jest to 
druga mocna zaleta tej gry 
(o pierwszej, którą 
przewrotnie powiem na końcu). 
Nie ma tu skomplikowanych 
operacji i mnóstwa klawiszy po- 
mocniczych. Bardzo to umila grę 
i pozwala zatopić się w morzu in- 
tryg, tarapatów i mrocznych ta- 
| ZULU (28 

Przez to uproszczenie jednak 
grze brakuje wielu cech niez- 
będnych dla rasowej przygo- 
dówki czy role-playa. Jak na 
przygodówkę za mało jest opi- 
sów, dialogów i animacji. Role- 
play natomiast to słaby, bo op- 
rócz zabijania i rzucania czarów 
mój bohater nie wykonuje nic. 
UCLA JECALICENIONCC A 
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UELWEALICENJKIEALICK=21CH 
LCLUENNILCENJCO CNA E 
ności przeciętnego cyborga. 
Nie mogę jednak jednoznacznie 
potępić tego, bo nie skończy- 
łem jeszcze gry. Mam bowiem 
podejrzenie, że nasze przygody 
e EJ CKIENJE IEC ELE 
nym, bądź nie do końca 
wistym. Ale po co w takim razie 
|do CZZELENCOS:ISCR=CICEZ| 2 
tych potworów? 

Same zagadki i dążenie do 
celu gry (nie do końca sprecy- 
zowanego) nie jest za trudne. 
Niektóre problemy były dla 
mnie, jako doświadczonego 
gracza RPG wręcz banalne (jak 
na przykład Księga Zagadek 
ZUCH ACICHYWACETE 
niejsze, spędzające sen z po- 
wiek. Trzeba tu dodać, że częs- 
to rozwiązaniem jakiegoś prob- 
lemu jest dokładne przeszuka- 
UCI AE LUPINUO CARS 
rych już byliśmy. W ten sposób 
znalazłem bransoletę koło wię- 
zienia. Za takie poszukiwania 
możemy być też wynagrodzeni 
choć małym żarcikiem (np. na 
meblach w Sali Audiencji jedne- 
go z druidów, Astora przybite 
są tabliczki wielkości jednego 
piksela — „Proszę nie rysować 
mebli”...). A tak na marginesie, 
to muszę powiedzieć, że auto- 
rom nie brak poczucia humoru, 
za co gra mimo wad i tak, bę- 
dzie mi się podobać. Wracając 
do łamigłówek. Zauważyłem, 
będąc rutyniarzem swois- 
|: NRLCILUZICNA ECCE 
mej grze. Mianowi- 
mik Z1EL0747 
dojść do zielone-  / 
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a okaże się, że potwór został 
wskrzeszony. W ten sposób 
z pierwszego poziomu wywin- 
dowałem się na czwarty. Jest to 
ewidentny błąd programistów, 
a raczej specjalistów od fabuły. 
I szczegóły — zabicie potwora 
LEICILONA COO AEC ILE LELLU 
200 punktów doświadczenia. 
Po każdych 3 tysiącach awan- 
sujesz o jeden poziom. A na 
piątym poziomie zwiększa Ci 
CEA LLCZTETPA CIE 
Powiem tylko, o której napom- 
knąłem na początku, silnej zale- 
cie gry. Jest to dźwięk (włącznie 
z muzyką). Po pierwsze spełnia 
swoją rolę stwarzając dobry kli- 
mat gry — te wszystkie Świergo- 
tania ptaszków, tykania zegarów 
i trzaski drzwi. Poza tym dobra- 
no dobrą muzykę i digitalizowa- 
ną mowę, co już dawno stało się 
CE e EL(* ZILUAAUU LOr4 ZIGILOINZ"S 
nak możliwości kart muzycznych 
z rozsądkiem, o co najtrudniej 
ostatnio. Jak to w zwyczaju firmy 
Mindscape — nie tylko dostajemy 
jakość dźwięku, ale i gwarancję 
na drivery. „DRUID” działa bez 
problemów na GUS-ie. 
Jako miłośnik tego typu gier 
nie mogę powiedzieć, że 
„DRUID” mnie czymś 
zachwycił. Na pewno 
miło zaskoczył muzy- 
CALU UUCZNEA LECY2 
cza w. instrukcji) 
i dostarczył nieco za- 
bawy. 
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pośród istniejących na 
polskim rynku firm Avalon 
chyba najsystematyczniej wydaje 
coraz to nowe, polskie gry. Zapew- 
ne dzieje się tak dlatego, że Avalon 
nie załapał się na pociąg z dużym 
napisem Dystrybutorzy — żeby 
w ogóle utrzymać się na rynku, 
trzeba teraz ostro pracować. Z tą 
ostrością bywa różnie, niektóre gry 
nadsyłane z Rzeszowa wyrzucamy 
przez okno po kwadransie, w niek- 
tóre gramy trochę dłużej, w niektó- 
re chce się grać aż do skutku. 

Do tej ostatniej grupy należy 
właśnie tytułowy „Skaut Kwater- 
master”. W skrócie — wcielamy się 
w skórę lepszego aparata, będą- 
cego po raz pierwszy w życiu na 
obozie harcerskim. Właściwie to 
nasz bohater nie jest harcerzem, 
ale nie wnikajmy w szczegóły — 


SKAUT 








grunt, że jest na obozie, chodzi 
w zielonym mundurku, i jak to na 


obozach harcerskich bywa, robi 
rzeczy, których z definicji na takich 
obozach się nie robi. A przynaj- 
mniej tak myślą rodzice, kiedy wy- 
syłają na obozy swoje latorośle. 
W trakcie tych różnych zajęć 
obozowych dochodzi do lokalnej 
tragedii — pewna druhna zatrzasku- 
je się w czołgu. Po co tam weszła 
i dlaczego nie chce/nie może wyjść 
nie jest jasne, wiadomo jednak, że 
siedzi tam i czeka, aż ją ktoś uwol- 
ni. Nasze zadanie polega na wspo- 
możeniu jej i podaniu pomocnej 
dłoni, albo innej części ciała, po 
której wzmiankowana druhna wyj- 
dzie z podrdzewiałego pomnika im- 
perialnych zapędów naszego 
wschodniego sąsiada. Może zresz- 
tą jest to pomnik czegoś innego? 
Jakby na to nie patrzeć, „Skaut 
jest kawałkiem bardzo fajnej przy- 
godówki, nie za trudnej, nie za łat- 
wej i zrobionej z dobrym poczu- 
ciem humoru. Co do tej trudności 
nie chcę się na razie wypowiadać 
do końca, bo recenzję piszę przed 
ukończeniem gry, ale to co widzia- 
łem zrobiło na mnie bardzo dobre 
wrażenie. Cała historia dzieje się 
w Ołoboku Zdroju (można doje- 
chać PKS-em ze Swiebodzina). 
W trakcie gry poruszamy się po 
raptem kilkunastu różnych lokac- 
jach (naprawdę nie ma ich dużo, 
aż zdumiewające, ile akcji można 
wycisnąć z tych kilkunastu ekra- 
nów). W poruszaniu się pomaga 
nam pewne novum — jest nim map- 








ka, ułatwiająca dostęp do praktycz- 
nie wszystkich lokacji (choć nie 
zawsze i nie do wszystkich — za- 
nim znalazłem namiot turysty i tar- 
tak minęło trochę czasu, choć by- 
najmniej nie są one schowane). 
Skoro już o interfejsie użytkownika 
mowa — najbardziej kojarzył mi się 
z Lucas Arts, choć ma swoje nie- 
powtarzalne cechy — wśród nich 
i taką, że wybranie akcji „Działaj” 
powoduje częstokroć automatycz- 
ne wybranie odpowiedniego przed- 
miotu spośród posiadanych i wyko- 
nanie nim dokładnie takiej akcji, ja- 
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ka możliwa jest w danym miejscu. 
Bardzo ułatwia to grę, czyniąc ją 
chwilami aż za prostą, ale później 
można dotrzeć do miejsca, w któ- 
rym łatwo się zaciąć na dłużej (jak 
choćby ja w tej chwili, fakt, że nie 
przykładam się, ale stoję od kilku 
dni w jednym miejscu). 

Grafika nieodparcie kojarzy się 
z „The Day of The Tentacle” — per- 
spektywa jest wszędzie pokręcona 
w dokładnie ten sam, niemożliwy 
do przewidzenia sposób. Szkoda 
tylko, że postacie i ich animacja 
nie dorastają jakością do tych 
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z „Dnia macki”. O animacjach trud- 
no tu zresztą mówić, jako że w ca- 
łej grze jest ich raptem kilka — ale 
i trudno się spodziewać, że udało- 
by się zmieścić na dwóch dyskiet- 
kach całe mnóstwo. To zresztą 
jedna z ciekawszych spraw zwią- 
zanych z grą — mimo, że jest ona 
tak mała (w sensie objętości jaką 
zajmuje na dysku), czynności, któ- 
re trzeba wykonać (i związanych 
z nimi gagów) jest dość dużo. Tro- 
chę przypomina to czasy pier- 
wszego Larry'ego — poważnej gry 
na dwóch (według dzisiejszych 
standardów niepoważnych) dys- 
kietkach po 360 kilobajtów każda. 

Czy zostało jeszcze coś istotne- 
go do zauważenia? Chyba nie. Gra 
jest sympatyczna, ze świetną, napi- 
saną w najlepszym stylu powieści 
Niziurskiego („Sposób na Alcybia- 
desa”) instrukcją, całość łatwo się 
instaluje, łatwo się gra, rozśmiesza 
od czasu do czasu, może trochę 
brakuje muzyki — w samej grze są 
wyłącznie efekty dźwiękowe (zro- 
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bione z taką miłą dbałością 
o szczegóły — kiedy bohater chodzi 
po ekranie, stukot jego kroków 
przemieszcza się wraz z nim 
z głośniczka do głośniczka; powyż- 
sze nie dotyczy oczywiście kart 
monofonicznych). Nie jest to może 
osiągnięcie na miarę międzynaro- 
dowych sukcesów questów, chyba 
(podkreślam: CHYBA, jeszcze nie 
skończyłem grać, więc nie mogę 
ocenić całości) „Teenagaent” był 
trochę lepszy — ale na pewno gra 
jest warta polecenia, bo jest sym- 
patyczna i traktuje gracza poważ- 
nie, a nie usiłuje mu udowodnić 
swoją wyższość. Jak to mawiają 
anglosasi: „highly recommended". 


Robaquez 














ądząc po ostatnich produk- 
cjach różnorodnych firm, 
przyszłość będzie olbrzymią 
areną wyścigów, pościgów 
i totalnego igrzyska. W zasadzie 
każda szanująca się firma wydała 
już coś wyścigowego. No, może 
Psygnosis nie — ale ale, wszak oto 
pojawia się coś świadczącego na 
korzyść tej troszeczkę ostatnio 
ucichłej firmy — gra nosząca nazwę 
„WIPE OUT”. W wolnym tłumacze- 
niu „wipe out” oznacza wymiatać, 
zmiatać, co w naszej mowie potocz- 
nej podchodzi pod pewnego rodzaju 
stwierdzenie, coś jest wymiatające, 
odjazdowe, czadowe, czyli po pros- 





lement osaczenia, który częs- 
to jest warunkiem wydobycia 
z człowieka jego krańcowych 
możliwości, zastosowano już 
w tak wielu grach, że potrzeba by 
chyba samego Salomona, by na 
próżno nie wylewał hektolitrów cyfr 
określających ile tego było. Tym ra- 
zem znowu zaczerpnięto z gamka 
opisanego „osaczenie”, dorzucono 
kilogram drutów, pół kilo maszyny 
do pisania, kawałek kodu Mor- 
se'a (dodajmy, że napisanego przez 
Marysieńkę, która w tajemnicy 
przed swoim mężem Janem słała 
zaszyfrowane listy rubasznej treści 
nie mniej frywolnemu Mustafie — 
nazwiska do wiadomości redakcji) 
oraz miesiące wytężonej pracy kilku 
programistów. Z takich składników 
powstała „Zone Raiders”, gra z zało- 
żenia mająca stworzyć nową niszę 
nie tyle co tematyczną. 
Wyścigów aktualnie na rynku 
mamy od tak zwanego uderzenia, 
nie mniej jest doomopodobnych 
produkcji. Z prostego wnioskowa- 
nia, konwergencja tych dwóch ga- 
tunków powinna dać coś 
W samej rzeczy dała, ale to nie 
wystarczy do narodzenia się pro- 
duktu będącego hitem — i o tym 
przyjdzie nam się kolejny raz prze- 
konać, mam nadzieję, że autorzy 
także to zauważyli. 

Zacznijmy od tego, co gra sobą 
prezentuje. W przyszłości — wiem 
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tu tak extra, że szczęka opada. Czy 
jednak gra jest „wymiatająca”? — jak 
zwykle naukowcy się spierają, ale 
taki już ich przywilej. 

Jako jedna z wielu gier wyścigo- 
wych, posiada z pewnością wszys- 
tkie cechy tej grupy. W grze 
uczestniczymy w czymś w rodzaju 
wyścigu formuły pierwszej, tylko że 
w przyszłości. Zamiast płaskich bo- 
lidów, zasiądziemy w kabinie nie 
mniej płaskiego pojazdu, ale przy- 
pominającego wyglądem i zacho- 
waniem bardziej myśliwiec niż sa- 
mochód. Cały wyścig toczy się po 
wyznaczonej trasie, będącą odmia- 
ną rampy, zbudowanej z futurys- 


zanudzam, ale teraz gry to same fu- 
turystyczne opowieści — świat rzą- 
dzony jest przez korporacje, co nie 
wiedzieć czemu zawsze prowadzi 
do walk, korupcji i ogólnej zawieru- 
chy. W takim niedemokratycznym 
świecie, istnieje silnie zmotoryzo- 
wana jednostka do zadań specjal- 
nych — nie jest ona żadną z tych 
pseudohumanitarmych organizacji, 
jak policja, czy służby specjalne. To 
po prostu grupa najemników goto- 
wa wykonać każde zadanie. 

Przystępując do gry, wcielamy 
się w nowego członka tejże grupy. 
Zanim jednak rozpocznie ściśle taj- 
ne misje, będzie musiał stopniowo 
zaliczać kolejne łatwiejsze zadania. 
Po inicjacji (jedno z najłatwiejszych 
zadań), rozpoczną się schody, seria 
misji w tzw. Strefie, skąd tylko naj- 
lepsi wracają. Poruszając się po 
specjalnie zbudowanej szosie, bę- 
dziesz musiał odnajdywać zadane 
miejsca, przedmioty, w ten sposób 
zaliczając misje. 

Praktycznie gra podobna jest do 
„Descenta” z tą różnicą, że tutaj 
mamy samochód, a raczej coś 
w tym stylu, gdyż nad powierzchnią 
nie utrzymuje go tradycyjna war- 
stwa gumy, ale tajemnicze pole 
(technologia przyszłości). Nie zdzi- 
wiłbym się, gdyby było ono antyg- 
rawitacją lub czymś bardziej banal- 
nym w stylu: proksemicznym wyna- 
turzeniem o zabarwieniu korpusku- 


tycznych stopów, potrafiących wyt- 
rzymać, destrukcyjną siłę potęż- 
nych silników. W trakcie jazdy nie 
musimy się martwić o to, że wypad- 
niemy z trasy, gdyż pojazd i tor zos- 
tały tak zaprojektowane, aby nie 
ulegały zniszczeniu. Jednak każde 
uderzenie w ograniczniki zmniejsza 
naszą prędkość, tym samym po- 
zostawiając nas w tyle za oddalają- 
cymi się konkurentami i nieubłaga- 
nie uciekającym czasem. Zada- 
niem naszym będzie takie sterowa- 
nie przyspieszeniem i odpowiednie 
skręcanie, aby znajdować się cały 
czas nad środkową częścią toru — 
tam gdzie jest płasko — w ten spo- 
sób będziemy najszybciej nabierać 
maksymalnej prędkości. 

Oprócz standardowego zaanga- 
żowania naszych części umysłu od- 
powiedzialnych za zręczność stero- 
wania pojazdem, będziemy mogli 
zaspokoić jeszcze swoje instynkty 
wojenne. Co jakiś czas na powierz- 
chni sunącej pod naszym pojazdem 
pojawi się obszar zmieniający kolo- 
ry. Mamy w zasadzie ułamek se- 
kundy, aby znaleźć się tuż nad nim 
i w ten sposób uaktywnić odpowied- 
ni gadżet militarny. W zależności od 
koloru, który aktualnie był w mo- 
mencie naszego przelotu, uaktywni 
się dana rzecz — są to wszelkiego 
rodzaju rakiety, osłony, przyspie- 
szenia, itp. Dopóki nie wykorzysta- 
ne zostanie poprzednio zebrane 


larmym. Tak, czy inaczej nasz sa- 
mochód unosi się tuż nad ziemią, 
a na dachu i wszędzie, gdzie się 
tylko da, ma zamontowane różne- 

go rodzaju działa, wyrzutnie rakiet, 
arab, itp. A po co to wszystko? 
No jakże, wiadomo, że do strzela- 
nia i to do określonych celów. Wy- 
obraźmy sobie, że Strefa, w której 
przyjdzie nam wykonywać nowoob- 
rany zawód, aż roi się od różnego 
rodzaju robotów i wież strażni- 
czych. Jakby tego było mało, te 
wszystkie maszyny czyhają na na- 
sze życie, prując do nas ołowiem 
niczym pop-cornem. 

Gra nie wprowadza niczego poza 
tym, co mogliśmy doświadczyć 
w „Descencie” i mu podobnych, 
a udawana nowa forma jest tylko 
wybiegiem komercyjnym. Pozio- 
mem i samą zabawą nie może do- 
równać nawet „Quarantine”. Jest 
w sumie => nudna, puste plene- 
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uaktywnienie, dopóty nie będzie 
można zebrać następnego. 

Do wyboru mamy 6 tras. Różnią 
się graficznie, ale i stopniem po- 
wikłania trasy. 

„Wipe out” zauroczył mnie swoją 
dynamiką. W sumie po „Hi-Octane”" 
(T5S10/95), czy jemu podobnych, 
niewiele wprowadza nowego 
w części technicznej, a jednak jest 
w niej coś świeżego. Grając czuje 
się pęd powietrza, ostrość zakrętów, 
nabierane przyspieszenie. Z pew- 
nością muzyka odegrała w tym swo- 
ją rolę (profesjonalna ścieżka dźwię- 
kowa z kompaktu), jednak większą 
część zasługi przyznałbym projek- 
tantom torów i ludziom opracowują- 
cym ruchy kierowanego bolidu-myś- 
liwca, gdyż dzięki temu czujemy się 
jak pędzący elektron, który gdyby 
mógł, to pognałby z prędkością 
światła w nieznane. 

To dobra gra wyścigowa, zado- 
woli gusta łasych na prędkość gra- 
czy. Jednak poza dobrą rozrywką, 
nie ma w niej niczego, czego by 
nie było w poprzednich kompute- 
rowych wyścigach. 
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ry, niewiele potworów i tak można 
wyliczać. Kolejna próba tchnięcia 
czegoś świeżego w gatunek, nies- 
tety bez rewelacji. Grać można, ale 
ile można w to samo? 
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W WWALI WOSEEEWORZ A NEWUKZZACIEA JEANA Magii. 
Miejsce zalane głupotą, przesączone perwersją, pachnące domem, 
„A przyjemnie niesmrodliwe.Jako Sidney Wężowiec, 
EOS KONAN YE WASZ CNEACOZYACNIE 
, gburowetego Karczmarza i jego czarujących kolegów. 
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Najlepsze gry dotrą do Ciebie najprostszą z możliwych dróg: 
do domu, za zaliczeniem pocztowym. 
Wystarczy wypełnić kupon i wysłać go na adres: 


WYSYŁKOWA SPRZEDAŻ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH 
WYDAWNICTWO Bajtek, ui. Służby Polsce 2, 02-784 Warszawa 
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: Litił Divil Gremlin 386 69,54 zł 
Tytu gry: Producent: Wymagania: Cena: United PLC. 386 36,60 zł 
1942 Pacific Air War MicroProse 386 95,16 zł Mutant Silmariis 386 24,40 zł 
Armored Fist NovaLogic 386 80,52 zł Mortal Kombat 2 Acclaim 386. 140,30 zł 
Batman Returns Gametek 386 70,76 zł New World of Lemmings  Psygnosis 386 85,40 zł 
BC Racers Core Design _ 386 53,68 zł Nomad Gametek 386 76,27 zł 
1 Big RedAdventure Core Design 386 70,76 zł Pacific Strike Electronic Arts _ 386, 15 HDD 67,10 zł 
Blade of Destiny US Gold AT 61,00 zł Patriot Electronic Arts 386, SVGA 54,90 zł 
Bureau 13 Gametek „ 386 85,40 zł Piotrków 1939 IPS CG 386, 2 MB 56,73 zł 
Buzz Aldrin's Race into S. Electronic Arts AT 48,80 zł Privateer _ Origin 386, 20 HDD 73,20 zł 
___ | Cannon Fodder 2 Virgin 386, 8 MB 61,00 zł Quarantine Gametek 386, 8 MB 69,54 zł 
: Colonization/PL MicroProse AT 85,40 zł Retribution Gremilin 386 97,60 zł | 
Comanche NovaLogic 386 91,50 zł Retum of the Phantom Microprose AT, 2 MB, EGA/VGA 61,00 zł | 
Christmas Lemmings 94/95 Psygnosis AT 67,10 zł Robinsosn's Requiem Silmarils 386 58,56 zł 
Cuckoo Zo0/ PL Electronic Arts 386 67,10 zł Sabre Team Krisalis 386 47,58 zł 
Desert Strike Gremlin 386, 1 MB 61,00 zł Shadowcaster Origin 386, 16HDD 61,00 zł 
Dracula Psygnosis AT 18,30 zł Scottish Open Core Design — 386 58,56 zł | 
F-14 Fleet Defender MicroProse 386 73,20 zł Soccer Kid Krisalis 386 47,58 zł | 
F-15 Strike Eagie Ill MicroProse 386, 2 MB 61,00 zł Starblade Silmarils 386 24,40 zł 
Fields of Glory MicroProse 386, 2 MB, EGA/VGA 61,00zł Storm Master Silmarils 386 30,50 zł 
Fight Of Amazon Queen  Renagade 386 75,64 zł Subwar 2050/PL MicroProse 386, 1 MB 79,30 zł 
Football Glory Black Legend _ 386 51,24 zł Star Crusader Gametek 386, 2 MB 80,52 zł 
Frontier Elite II Gametek 386, 2 MB 36,60 zł Syndicate/PL Bullfrog 386, 4 MB 69,54 zł 
Guilty 386 85,40 zł System Shock/PL Origin 486, 30 HDD 103,70 zł 
Hand of Fate/PL Virgin 386, 2 MB RAM, 20 HDD 67,10 zł Task Force | 386, 2 MB, MCGA/VGA 67,00 zł 
Hannibal /PL Core 386 . 7,58 zł Mirage AT, 2 MB RAM 49,41 zł 
Harpoon II Electronic Arts _ 386 79,30 zł Tesserae Gametek 386 63,56 zł 
Hired Guns Psygnosis 386, 1 MB 36,60 zł TFX Ocean 386 115,90 zł 
Humans 2 Gametek AT 36,60 zł The Games Ocean AT, 4 MB RAM 24,40 zł 
IndyCar Racing Virgin 386 56,12 zł Theme Park Bullfrog 386, VESA, 18HDD 79,30 zł 
Innocent Psygnosis AT 46,36 zł UFO; Enemy Unknown Microprose 386, 2 MB 67,10 zł 
Ishar 2 Silmarils 386 39,04 zł Ultima Underworid II Origin 386, 2 MB, 73,20 zł 
KA-50 Hokum Virgin 386 85,40 zł Universe Core Design — 386 58,56 zł z 
Kasparov's Gambit Electronic Arts _ 386 67,10 zł Utopia Gremlin 386, 2 MB 30,50 zł | 
Kingmaker US Gold AT 61,00 zł Wing Commander Armada Origin 386 67,10 zł 
's Table Gametek 386 66,00 zł Wolfpack NovaLogic AT 50,02 zł 
| Klik 8 Play 'Europress 386 85,40 zł Zool Gremiin 386 36,60 zł 
Lamborghini Titus 386 40,26 zł Zool 2: = Gremlin 386, 2 MB 46,36 zł 
Lands of Lore Virgin 386, 2 MB, 21 HDD 85,40 zł X-COM: Terror z głębin/PL MicroProse 486 85,40 zł | 
Leisure Suit Larry VI Sierra 386, 15 HDD 73,20 zł | 
Tr 7 32,94 zł w 4 Avalon 
i an Team 7 32,94 zj _ TolalCamago ICE 
Arcade Pool Team 17 38,43 zj _ MOB = w 
Alien Breed Team 17 41,48 zł pati żoasidgg 
ATR Team 17 84,18 zł 
Alien Breed Tower Assault Team 17 68,32 zł Za Żelazną Bramą Ego 
Body Team 17 68,32zł 700 Gremiin 
Body Blows Team 17 28,67zł  ZOOIŻ Gremiin 
Cardiaxx Team 17 23,18 zł 
eeeyiea >= SBb Sowie zo a 
b gy = 1SaDa |. Fields ol Giory MicroProse 61002 EDS pac zy Ryta 
Fields ot Glory MicroProse 61,00zł _ Guardian Acid 38,43 zł pęezgęcsh Velour i | 
Fire Force ICE 2562zł _ New World oł Lemmings Psyanosis 85.40 zł opał ACCESS 18,30 zł 4 
Furry of the Furties Mindscape 60,38zł Oscar Fiair 32,94 zł”»  Manhunter 2 Sterra 24,40 zł | 
Hired Guns Psygnosis 46,36 zł Overkill Mindscape 32,94 zł _ Midwinter Il MicroProse 24,40 zł 
Humans 2 Gametek 30,50 zł ore Z e pd 3 Operation Stealth Deiphine Soft 24,40 zł id 
"R" (ara 42 3 Super Stardust Team 17 91,50 zł [ ay sie Zzj CONOZE 02 : 
Kiną's Tabie Gametek 63,00 zł Theme Park Electronic Arts 8 > | ; , : i 
61,00 zł Tornato Digital integ. j =) 
Lost in Mine Merśoh 30,50 zi. UFO: Enemy Unknown MicroProse - 
Mr Tomato Avalon 20,74 zł "z 
Overdrive Team 17 28,67 zł ! 
Skid Marks Acid Software 45,14 zł zĄ 
Bulltrog 58,56 zł B 
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ALOKACJA ŚRODKÓW 
Chwilowy kryzys w wydawaniu 
gier na Amigi spowodował, że nie 
mam w co ładować forsy. Dlatego 
do majej A600 HD chcę dokupić je- 
den z kilku bajerów: Action Replay, 
kartę graficzna lub zegar. Podpo- 
wiedzcie, co się naprawdę opłaca, 
jeżeli nie chcecie bym topił szmal 

w konkurencyjnych pismach. 
Tymek z Jeżyc 


Przejęci groźbą kupowania kon- 
kurencji proponujemy zakup Ac- 
tion Replaya, bo tą maszyną mo- 
żesz nawet kwiatki sadzić. 


DOKŁADNOŚĆ 

Któregoś dnia od założenia Zie- 
mi, a dokładnie rzecz ujmując ze 
strony astronomiczno-geograficz- 
no-plastycznej dnia piątego nastę- 
pującego w kolejności po nowiu, 
a za osiem dni północ, w ośmioli- 
terowym miesiącu, będącym po 
trzydzieści i jeden mającym dni, 
a przed dwunastym od początku, 
a pierwszym od końca, w roku 
pięćset i osiemdziesiąt pięć od 
czasu, gdy krzyże czarne na rów- 
ninę wyległy, a blask słońca zam- 
knięty w z metalu kutych przed- 
miotach mordercze rzucał refleksy 
swoje na okolicę ciszą poranną 
uśpioną, i gdy las ruszył, a Mars 
swe dzieci prowadził ku chwale... 
Paweł £ Marcin 


Mylicie się. To było wczoraj. 


DYSTRYBUTORZY 

LEGALNI | „LEGALNI” 

Opisujecie wyłącznie gry na 
SNES-a i Game Boya (czasem 
przemknie gierka na Jaguara). 
Dalczego? (...) Na pewno odpo- 
wiecie mi, że (bo wierzę, że moj 
list zostanie wydrukowany [my 
w też to wierzymy — przyp. s.C.)), 
że: „Opisując gry na konsole bazu- 
jemy tylko na tym, co dostajemy 
od legalnych dystrybutorów...". Je- 
żeli od dystrybutoerów SEGI nie 
dostajecie nic, to wyślijcie im taką 
wiązankę, żeby zaczęli Was grami 
zasypywać. 

Damian Wolański 


Gdybyśmy mieli komu, z pew- 
nością byśmy wysłali. W tej chwili 
nie ma dystrybutora SEGI z Pol- 
sce, ale coś się w tej sprawie dzie- 
je. Z pewnością postaramy się opi- 
sywać gry na Sony PlayStation, 
gdy wejdzie na rynek polski. A 
SNES i Jaguar? Cóż, te konsole 
mają legalnych dystrybutorów, 
a nie detalistów wożących przez 
granicę po parę sztuk. 


DYWAGACJE SCHOLASTYCZNE 
Triumwirat — (...) w starożytnym 
Rzymie porozumienie zawarte mię- 
dzy TRZEMA mężami stanu w celu 


sprawowania wspólnych rządów. 
Zastanawia mnie dlaczego w nu- 
merze 43/10 napisaliście, że jes- 
teście rządem dwuosobowym? 
Kwadrat 


W redakacji porozumienie zosta- 
ło zawarte między jednym mężem 
(Sir Haszak) i dwoma kawalerami 
(Emilus, Gawron) w stanie pom- 
roczności jasnej, ciemnej bądź in- 
nej i to bynajmniej nie w starożyt- 
nym Rzymie tylko przy ul. Wspólnej 
61. Potem Gawron zmienił barwy 
klubowe przechodząc oficjalnie do 
„Bajtka”. Pisał dla nas dalej, ale 
rządzić już nie mógł. Duumwirat 
brzmiał głupio, więc nazwa została. 


KRÓL NA PRZYJACIÓŁKĘ 
Czy grę „Król lew” będę mogła 
kupić u nas na Amigę 500. 
Maja 


Obawiam się, że Ci się to nie 
uda. „Króla lwa” wydano jedynie 
na A1200. 


KUREKTA 

Nie jestem pewien, czy Wasza 
kurekta nie jest przypadkiem — wy- 
baczcie to określenie — do chrzanu. 
Pozwalam sobie na takie stwier- 
dzenie ufny we własne kompeten- 
cje językowe, nie najmniejsze 
zresztą, choć fachowcem od gra- 
matyki nie jestem, specjalizując się 
w historii literatury. 

Tomasz Ślęczka 


Z przykrością przyznaje- 
my Panu rację. Człowiek 
za nią odpowiedzialny 
reprezentuje profesję, 
która z definicji in- 
stnieje po to, by 
język ojczysty 
kaleczyć. Mi- 
mo jego 
szczerych 
chęci i uf- 
ności we 
własne 
kompeten- 
cje języko- 
we, po paru 
przeczyta- 
nych tekstach 
Badjoya czy 
Feriona za- 
czął mieć 


wątpliwości, w jaki sposób należy 
pisać własne nazwisko. | ten stan 
utrzymał się do dziś. 

To jednak tylko jedna strona me- 
dalu. W „TS” język stanowi tworzy- 
wo używane często świadomie 
w sposób niezgodny z zaleceniami 
filologów czy purystów. Sporo jest 
neologizmów, o które zresztą nie 
trudno w niezleksykalizowanym 
słownictwie komputerowym. Dos- 
tało nam się za to od Ibisa. Zga- 
dzam się, że prócz nich zbyt wiele 
w piśmie rażących błędów inter- 
punkcyjnych, składniowych, ortog- 
raficznych. W przypadku interpun- 
kcji i ortografii nie ma wytłumacze- 
nia dla przeoczeń korektora (chyba 
że byłoby nim przepracownie; 
w końcu zajmuje się nie tylko ko- 
rektą, lecz także dziesiątkiem in- 
nych rzeczy), ale składni często 
nie da się poprawić, bo należałoby 
pisać cały tekst od nowa. Na to nie 
starcza czasu. 

Cały czas zastanawiamy się, co 
w tej sytuacji zrobić. Sposób zap- 
roponowany przez Pana w liście 
z pewnością rozważymy. Dzięku- 
jemy za życzliwą krytykę. 


MARZENIE 
Chodzę do ósmej klasy szkoły 
podstawowej i nadszedł czas, aby 




































wybrać sobie 
nową „szkołę 
i przyszłościowy za- 
wód. Moim problemem 
jest to, że marzę o tym, aby 
zostać testerem gier. 


Testerem gier się nie jest, teste- 
rem gier się bywa. Jeśli już ko- 


Michał Głodowicz 


niecznie chcesz mieć w pracy coś 
wspólnego z grami powinieneś się 
zastanowić czy nie pójść do lice- 
um do klasy: humanistycznej (tam 
mógłbyś nauczyć się języka pol- 
skiego i robienia z niego użytku, 
by móc potem recenzować gry, 
czyli zostać dziennikarzem kom- 
puterowym; studia jakie wybie- 
rzesz nie grają roli — najwyżej bę- 
dziesz miał drugi zawód wyuczo- 
ny), o matematyczno-fizycznym 
(potem na informatykę na politech- 
nice, skąd prosta droga do progra- 
misty piszącego gry lub wybranie 
się na studia menedżerskie i zat- 
rudnienie się w firmie dystrybuują- 
cej gry). Każda z dróg jest dobra, 
więc powinieneś wybrać zgodną 
ze swymi uzdolnieniami. 


MIKOŁAJ 
W tym roku Mikołaj do mnie 
przyszedł. Chlip. Dlaczego? Bo 
mu brodę rok temu spaliłem i chy- 
ba się obraził. 
Miecznik 


Palenie brody Mikołajowi jest 
starym zwyczajem Buriatów, któ- 
rzy są azjatyckim ludem nie lubią- 
cym prezentów. W naszej tradycji. 
nieco bliższej obyczajom zachod- 
nioeuropejskim Mikołaja co najwy- 
żej się za brodę ciągnie. Jak więc 
łatwo zauważyć u Buriatów Miko- 
łaj nie ma prawa się obrazić na 
zwyczajowe spalenie brody, u nas 

zaś ma. Przynajmniej tak twier- 
dzi Kopalny. 


NIEWŁAŚCIWE 
ZASTOSOWANIE 
Od czasu, gdy przy- 
[4 pięłam do koszulki 
nabyty na GAMBLE- 
RIADZIE Wasz zna- 
czek („TOP SECRET — 
nie jeztem normalny”) 
rodzina, znajomi, ludzie 
na ulicy zaczęli dziwnie 
mi się przyglądać — nawet pies są- 
siada unika mnie na schodach... 
Co mam robić?! 
Wiewióra 


Nic! Spróbuj wykorzystać zna- 
czek wsiadając w godzinach 
szczytu do środków komunikacji 
miejskiej. Jeśli wokół Ciebie zrobi 
się luźno, możesz przysłać nam 
podziękowania. 


O RYSOWANIU 
Czym należy rysować rysunki? 
(ołówkiem, długopisem, czy 
czym?) 
Punisher 


Najlepiej „czy czym” byle nie na 
kartce w kratkę. Można także ma- 
lować, rzeźbić (nawet w płynie), 
toczyć obunóż w glinie, kreślić 
piórkiem za węgłem i nadsyłać te 
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wszystkie formy plastyczne do re- 
dakcji ku ukontentowaniu Dob- 
rochny. 


PENTIUM W PYTANIACH 

| ODPOWIEDZIACH 

Czy Pentium 66 jest wolniejszy 
od 486 DX4/120 lub 486 
DX4/100? Ile razy Pentium 133 
MHz jest szybszy od Pentium 90 
lub 100 MHz? Czy za 5 miesięcy 
będzie się opłacało kupić Pentium 
90 lub 100? 

Krystian Nowak 


Z naszych doświadczeń wynika, 
że 486 DX4/120 ma wydajność po- 
dobną do Pentium 75. Pentium 133 
MHz ma w teście sysinfo 420, zaś 
w Pentium 100 — 315. Jeśli chodzi 
o ostatnie pytanie, to pod wzglę- 
dem ceny z pewnością zyskasz, bo 
już teraz pojawiają się procesory 
Pentium 166. Za 5 miesięcy wejdą 
z pewnością do sprzedaży jeszcze 
szybsze procesory, a dziewięćdzie- 
siątki i setki zapewne będą w cenie 
dziesiejszych  siedemdziesiątek 
piątek. Po szczegóły odsyłam do 
„Uniwersytetu gracza”. 


PLAKAT Z KOPALNYM 
Plakat z Kopalnym to niezły po- 
mysł, ale powinien być drukowany 
tylko w numerah kupowanych 
przez Nas — Dziewczyny (jesteś- 
my odporniejsze i bardziej zainte- 
resowane). 
Ki C.L.A 


Biorąc pod uwagę wyniki ankiety, 
plakat należałoby umieścić w 6 
(słownie sześciu) ezgemplarzach 
pisma. Przy naszym nakładzie wy- 
noszącym nieco więcej niż 6 egzem- 
plarzy pozostaje dać odpowiedź na 
jedno trudne pytanie: w których? 


POMOŻECIE? 

Ja chyba zwariuję (a może już 
zwariowałem). Za każdym razem, 
gdy gram w „Xenona 2" na PC 
przed trzecim levelem wyskakują 
napisy „INSERT OTHER DISK”. 
Pomóżcie. 

Emil Kowalski 


Tak to bywa. Gry nawet takie sta- 
re jak „Xenon 2” nie mieszczą się na 
jednej dyskietce. Nieśmiało pragnę 
zauważyć, że oryginał miał na pew- 


no wszystkie potrzebne dyski. 


PRZYPADEK KOPALNEGO 
Dlaczego Kopalny ma taką 


brzydką buzię. 
Maja 


We 
wczesnej 
młodości 
wymusił 
pierwszeń- 
stwo przejaz- 
du na pociągu 

pancernym. 


PRZYWIĄZANIE 
Mam 25 numerów Top Secretu, 
kupuję go co miesiąc. Lecz pew- 
nego dnia coś skusiło mnie bym 
kupił [... — ocenzurowano zgodnie 
z nieobówiązującą już ustawą; 
rozdział, paragraf i punkt do wia- 
domości redakcji], lecz gdy wszed- 
łem do sklepu i zobaczyłem Top 
Secret, nie mogłem się oprzeć 
i kupiłem 2 egzemplarze tego sa- 
mego numeru. 
Serdel X 


Drogi Serdlu X! Staramy się 
w każdym egzemplarzu naszego 
pisma pisać dokładnie takie same 
artykuły i zamieszczać takie same 
opisy jak w pozostałych. Może nie 
zawsze się nam to udaje, ale jeśli 
już chcesz kupować dwa egzem- 
plarze naszego pisma, by je po- 
równać (inny powód takiego pos- 
tępowania nie przychodzi mi na 
myśl), staraj się kupować w dwóch 
różnych kioskach. 


REAKCJE POANKIETOWE 
No i pytanie, które spowodowa- 
ło u mnie [—] do kwadratu, czyli 
XIII — dalczego pozwoliliście wyb- 
rać tylko jedną odpowiedź? Czy 
jesteście tak mało samokrytyczni? 
Chicko 


Jesteśmy, doprawdy, jesteśmy. 
W dowód szczerej ekspiacji goto- 
wi jesteśmy grać przez dwie go- 
dziny w najgorszą grę roku. W py- 
taniu XIII daliśmy do wyboru tylko 
jedną odpowiedź, ponieważ chcie- 
liśmy wiedzieć co NAJBARDZIEJ 
Wam się nie podoba. A swoją dro- 
gą należy umieć wybierać. 


RÓŻNICA 
Dlaczego w Polsce nie ma ta- 
kich konsolowych magazynów jak 
w Szwecji? 
Andrzej Tyczyński 


Na pytanie odpowiem pokrętnie. 
W Polsce wystarczy graczy, aby 
takie pismo miało całkiem przyz- 
woity nakład, ale najprawdopo- 
dobniej zabrakłoby firm, które 
chciałyby się w nim reklamować 
(legalnych dystrybutorów jest pa- 
ru, a nielegalni sprzedawcy i tak 
sprowadzają tyle, żeby od razu 
sprzedać, więc po co reklama?), 
a bez nich przedsięwzięcie nie ma 
sensu. A w Szwecji na wyraźniej 
reklamodawców dostatek. 


SZYFR 
Co znaczą te dziwne znaczki — 
CB CH10 (27,070 MHz), które na- 
pisał Wodzu w hiperach?! Czyżby 
był agentem tajnych służb wywia- 
dowczych, wstąpił w szeregi kon- 
kurencji, odbiła mu szajba, czy też 
przypadkiem nacisnął kilka klawi- 
szy. Proszę o szybką odpowiedź, 
od której zależy pożycie sexualne 
miliardów humanoidów na setkach 
planet w naszej galaktyce! 
Wiedźmin 


Nie chcąc zaburzyć życia sek- 
sualnego humanoidów musimy 
zdradzić (oczywiście to informacja 
ściśle tajna specjalnego znacze- 
nia), że jest to przepis na sernik 
babuni Wodza zapisany dla nie- 
poznaki w postaci chemicznej. 


UBIÓR ZDOBI CZŁOWIEKA 
Z przykrością stwierdzam, że 
zmuszony jestem wykopać spod 
truskawek mojego morgersterna 
i ruszyć na Służby Polsce, uwolnić 
ludzkość od teamu (?) Alexa.Gaw- 
ron. Wbrew akcji sprzątania świa- 
ta pozostali oni na miejscu, szpe- 
cąc krajobraz, a co gorsza pisząc. 
Ten, kto dał im w łapy „Stip Poke- 
ra Pro” był chyba po seansie cze- 
goś nielegalnego. Na widok scre- 
en-shotów jakie dobrali (dobrał?) 
można się postrzelić z łuku! Czy 
ktoś mógłby ich uświadomić, co 
oznacza słówko „strip”? 
Feud 


Gawron jest już dużym chłop- 
cem i najprawdopodobniej (nie wie- 
my tego na pewno) uświadamiany 
być nie musi. Angielski zna w stop- 
niu zadowalającym, tak że wyrazy 
hot-dog, coca-cola i strip nie były 
mu obce. Obrazki, jakimi zilustro- 
wał swą recenzję, charakteryzowa- 
ły się brakiem elementów moralnie 
nagannych. Chwała mu za to! 


WIDZENIE 
Widziałem Haszaka! Widziałem 
Haszaka! Widziałem Haszaka! 
Widzia... 
MAC 


A co my mamy powiedzieć? My 
go widzimy CODZIENNIE!!! 


WYGLĄDANIE KRZYSIA 
Co się stało z K.K., bo jakoś go 
ostatnio nie widać. . 
Tie Stańczyk 


Wcześniej też go nie było wi- 
dać, bo z Ursynowa Gdańska-Zas- 
py kawał drogi. 


ZADYSZKA TWARDZIELA 

Borku, czy możesz mi powie- 
dzieć (napisać?), jakie programy 
służą do składania sampli, mikso- 
wania itp. (wspomniałeś o tym 


w TS Shareware) oraz jak poskła- 
dać z obrazków animację FLI lub 
jakiś inny korzystny format ani- 
macji. Tworzę w 3D Studio, a tam 
nic takiego nie da się zrobić, a jak 
zrobię animację 320x200, to twar- 


dziel nie nadąża wgrywać posz- 
czególnych klatek. 
Butch 


Jak stwierdził Borek najlepszym 
programem rozprowadzany z So- 
und Blasterami (tytułu nie pamię- 
tam), natomiast animacje FLI moż- 
na zrobić „Autodesk Animatorem”. 
Więcej rzeczy nie pamięta, za skle- 
rozę serdecznie żałuje i obiecuje 
poprawę (przynajmniej na twarzy). 


ZASZŁOŚCI 
W numerze 17/93 w opisie do 
gry „Sabre Team” Emilus napisał, 
że szykują się nowe misje. Z regu- 
ły jestem cierpliwym człowiekiem, 
ale takie czekanie już mnie nudzi. 
Żądam sądu nad Emilusem lub 
rozpatrzenia tej sprawy na łamach 
waszego pisma. 
Królik 


Emil nie kłamał. Nowe misje by- 


ły w przygotowaniu. Można wnieść — 


sprawę, że o nich nie napisał, gdy 
już się pojawiły, ale ponieważ pro- 
kurator jest jego dobrym kolegą, 
śledztwo w tej sprawie i tak zosta- 
nie umorzone. 


ZAŻARTY WIRUS 
Mam problem z komputerem ty- 
pu IBM PC. Miałem wirusa, który 
uszkodził mój dysk twardy C. Za 
każdym razem, gdy włączam kom- 
puter wyświetla sie napis: DRIVE 
NOT READY ERROR insert BO- 
OT diskette in A: Press any key 
when ready. Wkładam dyskietkę 
systemową i jak chce przejść na 
dysk C to pisze: Invalid drive spe- 
cification. 
Arkadiusz Łochowski 


Na pewno paskudny wirus zag- 
rzebał Ci i bootsektorze lub 
w FAT. Jedynym rozwiązaniem 
jest wydanie komendy FORMAT 
C: i naciśnięcie dwa razy ENTER. 
Potem z danych na dysku zrobią 
się szukane, ale takie jest prawo 
dżungli. 


Na listy po raz trzeci odpowia- 
dała niezobowiązująco seńorita 
Clara, co oznacza, że ma coraz 
większe szanse dotrwać do piąte- 
go jubileuszu prowadzenia rubryki 


„Listy”. 


P.S. Słyszałam od Deana, że 
mniej mnie lubicie niż Sir Hasza- 
ka. Dlaczego?! 





WAZA TUJZSIJE 





Tytuł jest w trakcie tworzenia. 


Zastanawiająca jest sprawa proporcji komputerów, dla 
których przeznaczone są opisy, przychodzące do tej rub- 
ryki. Zdecydowana większość to 8-bitowi weterani. Czyżby 
użytkownicy tych maszyn mieli je już tak długo, że dopie- 
ro teraz są gotowi napisać własny tekst o jakiejś gierce? 
Czy też oznacza to, że nowe pokolenie jest bardziej nasta- 
wione na konsumowanie, niż choć troszkę dodanie do na- 
szego Świata od siebie? Mam nadzieję, że tak nie jest, że 
tylko nie jesteście pewni, czy opis programu na Waszą 
maszynę będzie tu mile widziany, „bo tu pokazują się tyl- 
ko teksty o grach na Commodora i Atari”. Wcale tak być 
nie musi. Przychodzą do redakcji listy z narzekaniami, że 
dajemy mało opisów na daną konsolę. Zamiast lamento- 
wać, może dobrym pomysłem byłoby spróbować włas- 
nych sił tutaj, w tej rubryce. Zapraszam więc wszystkich, 
a zwłaszcza konsolowców, do udziału w naszej zabawie. 

A nagrodą jest wspaniała roczna wycieczka po świecie 
gier komputerowych, ufundowana i prowadzona przez 
Top Secret. A jest to świat coraz większy, więc dobry 
przewodnik przyda się Wam na pewno. 

Mam jeszcze prośbę do jednego z naszych dzisiejszych 
autorów: Twórco opisu LAST ACTION HERO, nie możemy 
zrealizować Twojej, wspomnianej przed chwilą, prenume- 
raty, ponieważ nie podałeś nam swojego imienia i nazwis- 
ka. Wzywam Cię do skontaktowania się z nami, poprzez 
przesłanie swoich pełnych danych, na przykład na kartce 
pocztowej. Po dokonaniu tych czynności, będę mógł speł- 
nić swój jakże miły obowiązek nagradzania i wreszcie 
spać w spokoju. 


PIRAMID 


Z planety Nuibi przyleciał wysłannik o imieniu Seti, żeby rozwiązać bu- 
dowię piramidy. Ta operacja figuruje pod kryptonimem Piramid. Zada- 
niem w tej grze jest zebranie 10 kawałków pergaminu, które są poroz- 
rzucane po całym obiekcie. 

Ten pergamin przedstawia budowlę piramidy. 


Dean 


Mariusz Chańko 
Komputer: Atari XL/XE 


[2] - Kowalik pergaminu 
(%)- Klucz do dżw 
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LAST 
ACTION 
HERO 


Często gdy wychodzę z kina czuję 
pewien niedosyt. Film skończył się tak 
szybko, zabłysły Światła na widowni. 
Serce wali jeszcze ze zwiększaną pręd- 
kością, przez mózg przepływają tysiące 
myśli. Nadmiar adrenaliny nadal krąży 
po moim cielesnym systemie irygacyj- 
nym, a oczy łzawią w nowym oświetle- 
niu. Wtedy, przez chwilę mam wrażenie, 
jakbym był na granicy dwóch światów. 
Siłą zmuszony do powrotu do rzeczy- 
wistości, chcę zostać jeszcze w świecie 
filmowej iluzji. Niejeden z Was pewnie 
przeżył to samo. Niejeden zapragnął 
wtedy choć raz w życiu odbyć wspania- 
tą przygodę. Potrafić wyjść z niej bez 
szwanku, jak ten twardziel z dużego ek- 
ranu. | to jest właśnie magia kina! 

Firmy produkujące gry komputerowe 
już dawno odkryły, że na tym rodzaju 
magii można nieźle zarobić. Wystarczy 
bohaterów i ich wyczyny przenieść z ki- 
nowego ekranu na nasze monitory. 
Efekt jest taki, że jeżeli film bardzo Ci 
się podobał, to kupisz grę tylko po to, 
aby przeżyć jeszcze raz to samo, co 
w kinowej sali. 

Gra LAST ACTION HERO to kolejny 
przykład takiej produkcji. Jej fabuła jest 
oparta na filmie Johna McTiemana, pod 
tym samym tytułem. Gracz wciela się 
w postać policjanta Jacka Slatera, którego 
w filmie zagrał Amold Schwarzenegger. 

Muszę przyznać, że pierwsze wraże- 
nie, jakie zrobiła na mnie ta gra, było 
marne. Nie imponuje bajeczną grafiką, 
fenomenalną muzyką, czy genialnymi 
pomysłami. Powiem więcej, z samego 
początku nieźle mnie wkurzyła. Dopiero 
gdy ochłonąłem, podszedłem do niej od 
innej strony. 

Sterując Slaterem szybko zorientu- 
jesz się jak rozwiązano sposób walki. 
Mimo, że autorzy wyposażyli go 
w sześć chwytów, naprawdę sensowne 


MALL 





jest tylko uderzenie pięścią, a reszta to 
tylko ciosy pomocnicze. 

Cała sztuka polega na tym, aby nie 
dać się zajść z dwóch stron na raz. Bo 
z jednej, bez względu na liczbę prze- 
ciwników i tak jesteś niepokonany. 

Grafika programu utrzymana jest 
przez cały czas w tym samym stylu. 
Tła, to ciąg podobnych do siebie wido- 
ków, z minimalną ilością szczegółów. 
Odbiorca ma wrażenie, jakby wykonał 
ją ktoś o szablonowym sposobie myśle- 
nia. Same postacie zrobione i animo- 
wane są ładnie. Niestety jest ich tylko 
osiem rodzajów i na ostatniej planszy 
zaczynają nużyć. 

Gra składa się z pięciu poziomów 
| po przejściu każdego czeka nas poje- 
dynek z bossem. Są nimi w kolejności 
BOLO, JET, BENEDICT, HOCKEY 
i znów BENEDICT tyle, że w towarzys- 
twie RIPPERA. 

Całość okrasza fajna muzyka, która 
nie jest może arcydziełem, ale zagrze- 
wa do walki i pasuje do nastroju. 

Pora na podsumowanko. LAST AC- 
TION HERO to prosta gierka na trzy, 
cztery godziny. Tym, którzy zjedli zęby 
na mordobiciach, chyba nie przypadnie 
do gustu. Brak w niej specjalnych 
chwytów, bonusów czy możliwości uz- 
brojenia się w dodatkowy sprzęt. Lecz 
jeśli uda Ci się kiedyś na nią natknąć, to 
spróbuj zagrać, a nuż widelec mile spę- 
dzisz czas. Przecież każdy lubi czasem 
skopać bliźniemu tyłek. 

Na zakończenie trzy rady od zawo- 
dowego sadysty: 

— Uderzenie zadawaj zawsze z pięści 
(wyjątkami są pojedynki z bossami np. 
z BOLO), dalej można improwizować. 

— Cios z baśki — stosuj, gdy bardzo Ci 
się spieszy, a klient stoi tuż przy Tobie. 

— Na czwartym poziomie pojawia się 
dziadzio ze spluwą. Strzela on zawsze 
w miejsce, gdzie stoisz. Pocisk dość 
długo leci i jak to on, zabija każdego, 
kto wejdzie mu w drogę. Wykorzystaj to 
do eksterminacji swych pozostałych 
wrogów. 


SZLAPAR 


Komputer: Amiga 


— 


——© 


Na poziomie  GA- 
TES+PITS tłustym dru- 
kiem oznaczałem opisy 
odnoszące się do pozio- 
mu PITS, zwykłym dru- 
kiem do poziomu GATES. 
A teraz kolejno krok, po 
kroku jak przejść. Należy 
stosować się do kolejnoś- 
ci podawanych poziomów 
i liczb, a grę „Stonekeep” 
zakończysz w ciągu około 
1 doby ciągłego grania. 


ENTRANCE 

TO STONEKEEP 

1. Start 

— Zbierz rzeczy. 

— |dź za niebieskim świat- 
łem, aż do 2. 

2. Przesuń dźwignię 3 razy. 
3. Na zachodniej ścianie 
przesuń cegłę, i za nią 
znajdującą się dźwignię. 
Otworzy się korytarz 4. 

4, (X7 Y23) na ścianie 
północnej przesuń cegłę 
i weż sztylet. To dobra 
broń. Warto ją trzymać 
w ręce. Zbierz resztę rze- 
czy z końca korytarza. 

- Zabij błąkającą się na 
tym poziomie gigantyczną 
mrówkę. 

5. Otwórz skrzynię i za- 
bierz z niej wszystko. 
Przeszukaj komnatę, skó- 
rzana zbroja Ci się przyda. 
-Wróć do 2 i zejdź scho- 
dami na dół. 


RUINS OF 
STONEKEEP 

1st LEVEL 

1. Wysłuchaj 
Shadowkinga. 

— Idź do 2. omijając potwo- 
ry, chyba że lubisz to robić. 
2. (X14 Y3) przejdź przez 
drzwi. 

3. Zabij Shargę i weź 
książkę. W północnej 
ścianie, za cegłą, znaj- 
dziesz leczniczy korzeń. 
— ldź do 2. 

— |dź do 4. 

4. W korytarzu zabij dwóch 
Shargów, a dostaniesz 
klucz (mają Brass Key). 

— Idź do 5 i wejdź poziom 
wyżej. 

5. Znajdziesz się na po- 
ziomie ENTRANCE TO 
STONEKEEP. 

— Zabij 3 Shargi. 

— Odszukaj fontannę The- 
ry (lecząca) (X19 Y21). 

= W następnym korytarzu 
zabij dużego Sharga. 

— (X24 Y16) skrzynię otwo- 
rzysz kluczem Brass Key. 
— Wróć na dół do 5. 

5a. Kluczem otwórz drzwi 
i weź skórzane portki. 

6. Na północnej ścianie, 
za cegłą, jest dźwignia ot- 
wierająca 7. 

7. W skrzyni miecz i lecz- 


niczy napój. 

— |dź do 2, zwiedzając ko- 
lejno napotkane korytarze. 
— ldź do 3. 

3. Otwórz południowe 
drzwi kluczem Brass Key. 


8. Uważaj! Zaatakuje Cię 
4 Shargów. 

9. Na południowej ścianie, 
za cegłą przestaw dźwig- 
nię. Otworzy skrytkę w (X10 
Y8), stąd zabierz butelki. 
10. W kuchni rozedrzyj 
oba worki, a wypadnie 
z nich klucz (Bronze Key). 
Leży w (X22 Y10). 

11. Tutaj wiele przydat- 
nych rzeczy. Drzwi otwórz 
kluczem Bronze Key. 
Skrzynia w (X24 Y18) ot- 
wierana jest kluczem zdo- 
bytym później na dwóch 
mocarzach w centrum po- 
ziomu. W niej znajdziesz 
metalową tarczę. 

— Zbadaj wszystkie kom- 
naty dookoła tej w cen- 
trum poziomu. 

12. W ognisku znajdziesz 
dwa rozgrzane sztylety — 
miotają kule ogniste. 

13. Uwaga pułapka! Rzu- 
caj 3 razy w leżące ciało 
(czymkolwiek), później 
śmiało zabierz strzały. 

14. Weź pergaminy i je 
przeczytaj. 

— Na wschodniej ścianie 
jest ruchoma cegła, a za 
nią flaszka. 

15. Otwórz drzwi, ale nie 
przechodź. Strzel w jed- 
nego z Sharg, z noży lub 
rzuć granatem. Przebieg- 
ną na drugą stronę. 

— Nie wchodząc do komna- 
ty, otwórz drzwi. 
— Teraz właściwa walka. 
Otwierając drzwi, przy 
których są Shargi, nie 
przekraczając progu, OS- 
trzeliwuj je: granatami, no- 
żami, strzałami, czaszka- 
mi, aż padną. 

— Jeżeli uciekną od tych 


drzwi, przejdź do drugich 


drzwi i tam powtarzaj całą 
procedurę walki na odleg- 
łość 


— Po ich zabiciu będziesz 
miał. klucz (Steel Key) 
i Afris Orb. Zbierz 
wszystko. 

— (X15 Y14) cegła w po- 
łudniowej ścianie ukrywa 
wajchę, która otwiera 
komnatę (X13 Y14). 

16. Użyj klucza Steel Key 
i zejdź na poziom niżej. 


RUINS OF 
STONEKEEP 

2nd LEVEL 

1. Start. Idź do 2. 

2. Spotkanie z Wielkim 
Wahooką. 

— Za przyniesione szla- 
chetne kamienie, da Ci 
podpowiedzi (za pierwsze 
1 kamień, za drugie 2, itd.) 
3. Wciśnij przycisk na 


korytarz. 

4, Skrzynia z 3 flaszkami. 
5. Tutaj należy wpaść 
w dziurę. 

— Szukaj na północnej ścia- 
nie wajchy. Po jej przesta- 
wieniu otoworzy Ci się 
przejście z drabiną na górę. 
6. Na zachodniej ścianie 
masz przycisk otwierający 

wyjście na wschód. 

— Wróć się przed dziurę 5 
i na południowej ścianie 


wciśnij przycisk, który zam- 
knie niepokojący otwór. 
7. Na północnej ścianie 
w skrytce jest pergamin 
z runem (Power x2: Meta 
Rune). 
8. Skrzynia zawierająca 
dół kolczugi — załóż. 
8a i 8b. Tutaj są miejsca na 
pierwszy i drugi cylinder. 
9. Zabij 3 Shargów i weź 
klucz (Iron Key). 
10. Fontanna przywraca- 
jąca punkty życia. 
11. Na północnej ścianie 
w skrytce jest wajcha ot- 
wierająca ścianę na pra- 
wo, gdzie jest skrzynia ze 
szlachetnymi kamieniami. 
12. Skrzynia z kółkiem na 
klucze i pergamin. Wszys- 
tkie klucze zakładaj na 
kółko. 
13. Tutaj jest ściana iluzyjna. 
14. Na północnej ścianie 
jest skrytka z kamieniem 
szlachetnym. 
15. Tutaj jest klucz (lvory 
Key). 
16. Uwolnij krasnoluda 
(Farli), a przyłączy się do 
Ciebie. 
17. Użyj na południwej 
ścianie w dziurze klucza, 
a otworzy się przejście na 
zachód 


— |dź korytarzem, aż do 
końca, kładąc czaszki na 
kolejne płyty. Po położe- 
niu odczekaj, aż wystrzelą 


strzały. 

18. Pergaminy z informac- 
jami i dwoma runami (He- 
aling, Fire) oraz magiczna 
różdżka. 


19. Zielony krąg, w którym 
można doładować poten- 
cjał magiczny różdżki, Tu- 
taj też znajdziesz skrzy- 
nię, a w niej 3 flaszki. 

20. W skrzyni znajdziesz 
górę kolczugi. 

21. Za wężami znajduje 
się bukłak na wodę z lecz- 
niczych źródeł Thery. 

22. Schodzimy do kanałów. 


SEWERS BENEATH 
STONEKEEP 


6. Tutaj jest drugi cylinder. 
— Wróć do 4. i wyjdź na gó- 


jest zamknięty pergamin 
z runem (Shrink Rune). 
- z 23 udaj się do 
8b i zrób to co z pier- 
wszym cylindrem. Woda 
zostanie spuszczona. 

- Wróć do 22 i zejdź na 
dół. 
8. Zabij ośmiomicę i weź 
posążek (A Marble Statue). 
— Na wschodzie jest. ilu- 
zyjna ściana, przez którą 
dostaniesz się do wyjścia 


9. pin na górę. 


SHARGA MINES 

1st LEVEL 

1. Start. 

2. Za Chiny Ludowe nie 
zabijaj komarów! 

3. Weź ze skrzyni run (Si- 
lence Rune) i kilka przy- 
datnych rzeczy. 

4. (X25 Y24) na zachod- 
niej ścianie włącz przy- 
cisk, otworzy się pomiesz- 
czenie 4a, gdzie znaj- 
dziesz zielony krąg i run 
(Lesser Aerial Magic Ru- 
ne). Idź do 5. 

5. ldź przez drzwi do 6. 

6. Uważaj na Sharga z ku- 
szą, weź za skrzyni sakiew- 
kę i 2 monety. Idź do 7. 

7. Otwórz drzwi (na za- 
chodniej ścianie jest przy- 
cisk). Idź do 8. 

8. Tutaj przebywa uwię- 
ziony krasnolud (Karzak) 
— musisz mieć klucz, żeby 
go uwolnić. Idź do 9. 

9. Zabij Sharga i weź rze- 
czy Karzaka, a ze skrzyni 
klucz (Skull Key). Teraz 
możesz wrócić do 8. 
i uwolnić więźnia. Jak to 
zrobisz idź do 10. 

10. Zejdź po drabinie. Idź 
na południe, gdzie na 
końcu znajdziesz Runes- 
cepter i dwa runy (Cure 
Rune i Language Rune). 
Wróć do drabiny i wejdź 


na górę. 

— Wróć do 4. potem do 11. 
11. Ze skrzyni weź koł- 
czan i strzały do łuku. 
Wróć do 4. i idź do 12. 
12. Rozbij beczkę i naciś- 
nij: przycisk na północnej 
ścianie, otworzy się 12a. 
Znajdziesz tam kilka pot- 
rzebnych rzeczy. 

13. Użyj na sobie runu Si- 
lence Rune, z odległości 
rozwal beczki i podejdź na 
ich miejsce. Po cichu ot- 
wórz skrzynię i weż Aquila 
Orb i klucz (Throggish 
Key) — jeżeli obudzisz Eti- 
na (tego z dwoma głowa- 
mi), to już po Tobie. 

— Teraz możesz iść do 14, 
gdzie zejdziesz na nas- 
tępny poziom. 


SHARGA MINES 

2nd LEVEL 

1. Start 

2. Rzuć czaszkę w waj- 
chę, a otworzy się brama 
z włóczni. 

3. Zbierz grzyby. Czerwone 
— podnoszą siłę; zielone — 
odtrutka; białe — nie jeść!!! 

4. Skrzynia z leczniczymi 
ziołami. 

5. Popatrz w dziurę. 

6. Nie zabijaj, poniechaj 
tego Shargę (od tego mo- 
mentu nie musisz walczyć 
z jego ziomkami). y 

— ldź za nim. Pokaże Ci 
tajne przejście, ale nie 
walcz z wężem, niech 
krasnoludy zrobią to za 
Ciebie. Idź dalej. 

7. Porozmawiaj z Shargą. 
— Rozbij beczkę i wciśnij 
przycisk na wschodniej 
ścianie. Otworzą się drzwi 
za plecami, tutaj znaj- 

dziesz skrzynię. 

8. Na południowej ścianie 


jest przycisk. Otwiera ko- 
rytarz na północy. 

9. Można je zabić, ale 
wystarczy popatrzeć na 
wybryki natury. 

10. Trzy razy spróbuj ot- 
worzyć drzwi od strony 
wschodniej — ot tak, dla 
śmiechu. 


11. Zejdź na dół. 


ENTRANCE 
TO THE TEMPLE 
1. Start. 
2. Kilka rzeczy, ciało kras- 
noluda. 
3. Wahooka. Daj mu klej- 
not (każdego razu inny 
kolor — próbuj aż będzie 
odpowiedni), w zamian da 
Ci podpowiedź. 

— Idź do 4. 
— Idź do 5. 
6. Na zachodniej ścianie 
jest przycisk otwierający 
przejście. 


8. Zabij szkielet (użyj ma- 
gicznego miecza) i za- 
bierz kołczan, hełm, itp. 

9. Zejdź poziom niżej. 


TEMPLE OF THROGGI 
1. Start. 

2. Rozbij beczki, weź dłu- 
gi miecz i łuk. 

3. Ze skrzyni weź runy 
(Strength i Spoilspell). 

4. Weź run (Flame). 

5. Przestaw wszystkie 
dźwignie i idź uwolnić 
krasnoluda (Dombura). 

6. Tutaj jest Dombur. 

7. Zabij Gorda Kam i weź: 
Throg Runecaster, Throg 
Pendant i run (Energy Bolt). 
8. Weź run (Shield). 

9. Wyjmij z ogniska pier- 
ścień. 

10. Podejdź do statui 
i weź tylko jedną broń! Za- 
bierz także czerwone oko, 
jest nim Azrael Orb. 

11. Zejście do Feeding 
Grounds. 


FEEDING GROUND 
1st LEVEL 


płomieni. 
4.Ze posz weź run (Ho- 
ming Rune). 
5. Zabij strażnika i weź 
klucz (Throggish Key). 
6. Przed wejściem rzuć na 
drużynę czar Spoilspell. Za- 
bij szamana i weż połowę 
klucza (Very Sturdy Key) 
oraz run (Scare Rune). 
7. Na wschodniej ścianie 
naciśnij przycisk — otwo- 
rzy się przejście do zielo- 
nego kręgu w 7a. 
8. Naciśnij przycisk na 
północnej ścianie. 
9. Zabij strażnika | weź 
klucz (Throggish Key). 
10. Ze skrzyni weź drugą 
część miotacza kamieni. 
11. Wejdź na poziom Fee- 
ding Grounds 2nd Level. 
12. Zejście do Dwarven 
Fortress. 
13. W skrzyni znajduje się 
trzecia część miotacza 
kamieni. 


FEEDING GROUND 
2nd LEVEL 

1. Start (zejście do Fee- 
ding Grounds 1st Level). 


2. Idź do 3. 

3. Pogadaj ze smokiem. 
4, Zielony krąg. 

5. Magic Flint. 

6. Pozbieraj kwiatki Pri- 
merose. 

7. Ze skrzyni weź drugą 
połowę klucza (Very Sturdy 
Key). i run (Armour Rune). 
Wróć do 1. i zejdź do Fee- 


ding Grounds 1st Level. 


FEEDING GROUND 
1st LEVEL 

12. Zejdź do Fortecy kras- 
noludzkiej. 


DWARVEN FORTRESS 
Uwaga!!! Nie zabijać kras- 
noludów!!! 

1. Start. Idź za Farlim do 2. 
2. Pogadaj z Torinem. 

— Weź ze stołu w 2a ma- 
giczny topór do rzucania 
i gwizdek. 

3. Tu mieszka Karzak, 
który zdecyduje się znowu 
podążać z Tobą. 

4. Źródełko z wodą życia. 
5. Otwórz sarkofag i zabij 
Mumię. Weź pierścień 
i pergamin. Wróć do 2. 

2. Pogadaj z Torinem, 
w nagrodę za zabicie Mu- 
mii, pozwoli Ci wziąć ze 
skrzyni magiczną tarczę 
i run (Translocate Rune). - 
6. Pogadaj z kowalem 
o złamanym kluczu. Powi- 
nien Ci dać magiczne dłu- 
to i radę abyś przyniósł mu 
kawałek z Magic Flinta. 

7. Zabij szpiega, przejdź 
przez iluzyjną ścianę 
i pozbieraj wszystkie pięć 
runów Meta Rune. 

— Wróć na Feeding Gro- 
und 2nd Level. 


FEEDING 

GROUNDS 

2nd LEVEL 

— |dź do 5 i za pomocą 
magicznego dłuta odłam 
kawałek 


Wróć do Fortecy. 


DWARVEN 
FORTRESS 

— Idź do kowala w 6. i daj 
mu odłamany kawałek. 
Poczekaj, aż rozpali ogień 
i wróci po połówki złama- 
nego klucza. Daj mu je 
| poczekaj, aż przyniesie 
Ci cały. 

— Wróć na Feeding Gro- 
und 2nd Level. 


FEEDING GROUND 2nd 
LEVEL 

— Uwolnij smoka w miej- 
scach Ba, 8b, 8c i idź do 9. 
9. Ze skrzyni weź runy 
(Healing, Shrink, Wind). 
10. Weź run (Ball Meta 
Rune). 

11. Zejdź na Feeding Gro- 
und 1st Level i ze skrzyni 
(13) wex ostatnią część 
miotacza kamieni. ldź do 
12 na drugim poziomie. 
12. Zabij szamana i weź 
run (Duration Meta Rune). 
13. Zielony krąg ładujący 
różdżki. 

— Wróć do Fortecy. 


DWARVEN FORTRESS 

— ldź do 8. 

— Daj Domburowi trzy 
części miotacza kamieni 
i poczekaj aż go złoży. 
Zwróci Ci go wraz z in- 
strukcją obsługi. 





| 
| 








— Możesz pójść do sklepu 
w 9. i kupić potrzebne rze- 
czy. Jeżeli dasz sklepika- 
rzowi pióra z szamana 
Throggi, będziesz mógł 
wziąć wszystko za darmo. 
— Teraz wróć na Feeding 
Ground 2nd Level. 


FEEDING GROUND 

2nd LEVEL 

— ldź do 14. 

14. Postaw tutaj kwiatek 
Primerose, a otworzy się 
przejście do FEARIE RE- 
ALM. Musisz tutaj wejść, 
zanim zejdziesz do lce 
Cavems. 

15. Zejście do ICE CA- 
VERNS. 


FEARIE REALM 

1. Start. 

— Uwaga! Zbieraj wszys- 
tko co napotkasz w trakcie 
podróży po tej krainie. 

2. Rozmowa ze Sweatie — 
chce naszyjnik Daisy Chain. 
3. Weź książkę i zbierz 
grzyby. 

4. Natkniesz się na grupę 
artystów. 

— Daj im grzyba (jasny, 
żółto-biały kapelusz) i od- 
bierz pergamin z runem 
(Duckling Rune). 

4a. Weź (sticky mossS). 

5. Skrzyżowanie obraca- 
jące o 90 stopni w prawo. 
6. Przybędzie Murph i da Ci 
pergamin z runem (Slow). 
7. Weź ciastko, skrzypce 
i pozrywaj kwiatki. 

8. Natkniesz się na Bin- 
kle, który zgubił skrzypce 
— daj mu je, a w zamian 
otrzymasz spodnie, załóż 
je Drake'owi. 

9. Tu siedzi Winkle i roz- 
pacza po stracie bębenka. 
10. Porozmawiaj ze Snor- 
tem. Daj mu: Thyme, Em- 
pty Decanter i Moss. 

-— z tych składników 
uwarzy czerwony napój. 
11. Rozmowa z Winkle — 
chce książkę „The Last 
Tome of the Elves”. 

12. Tutaj jest czapka, za- 
łóż ją Drake'owi. 

13. Rozmowa z Surely — 
daj jej ciastko, w zamian 
da Ci pierwszy, srebrny 
klucz, otwierający wejście 
do królowej. 

14. Tutaj jest Daisy Chain 
dla Sweetie. 

— ldź do 5. 

15. Giggle chce książkę — 
daj mu ją, w zamian otrzy- 
masz drugi, złoty klucz. 
16. Chuckle, w zamian za 
czerwony napój, da Ci 
czapkę. 

17. Wejście do królowej. 
We wschodniej ścianie 
jest dziura, na której użyj 
obu kluczy. 

17a. Tutaj naładujesz róż- 
dżki. 

17b. Dookoła słupa 
w każdej z lokacji ustaw 
kwiatki Prime Rose, aż ot- 
worzy się wejście na pół- 
nocy, gdzie spotkasz się 
z królową lani. 

— Gdy się pojawią artyści 
całą grupą możesz im dać: 
Prime Rose za piosenkę 
„Song of Wahooka”; 
Gladiola (biały) za piosen- 
kę „I'd rather be a dwarf”; 
Fox Glove (czerwony) za 
piosenkę „How come 
Khull-Khumm". 


18. Tutaj możesz potreno- 
wać fechtunek z Murphem. 
19. Weź kartkę na portret. 
20. Do drużyny przyłączy 
się Sparkle. 

21. Tutaj między kościami 
leży księga „The Last...”. 
22. Kawałek węgla. 

— ldź do 2. 

2. Daj Daisy Chain w za- 
mian dostaniesz 4-listną 
koniczynkę. 

23. Chuckle, jeżeli dasz 
mu węgiel i kartkę, nary- 
suje Ci portret królowej. 
Zanieś go jej. 

— Zostawi też koszulę, za- 
łóż ją Drake'owi. 

24. Daj królowej portret, 
w zamian otrzymasz Luc- 
kstone Ring i opowieść. 

— Idź do 11. 

11. Daj Winkle jego książkę. 
25. Weź medalion i zawieś 
go Drake'owi na szyji (peł- 
ne ubranie+medalion da 
Ci odpomość na trolle). 
26. Tutaj jest duży troll do 
zabicia. Ma w zanadrzu 
Yoth-Soggoth's Orb. 

— Na północy leży różdżka 
(an elfstaff). 

27. W kwiecie na ziemi le- 
ży pergamin z runem (In- 
visible). 

28. Tutaj znajdziesz bębe- 
nek. 

— |dź do 24. pogadaj 
z królową. 

— |dź do 9. daj bębenek 
Winklie. 

— Wróć do 24. wysłuchaj ko- 
lejnej opowieści i weź z pod- 
łogi (a magickal pendant). 

— Wróć do 1. i wyjdź z Fe- 
arie Realm. 


FEEDING GROUND 

2nd LEVEL 

— Przejdź do 15. i zejdź do 
ICE CAVERNS. 


ICE CAVERNS 

1. Start. 

2. Rozmowa z Sarkanem. 
Pójdź za nim. * 

3. Porozmawiaj 

z Kandaciem 

4. Rozmowa z Healer-em 
— leczy drużynę. 

5. Rozmowa z Advisorem 
— podaje sposób na Królo- 
wą Śniegu. Poprosi Cię 
o przyniesienie innego ro- 
dzaju ognia. 

6. Porozmawiaj z Gorza — 
przynieś mu zgubiony 
pergamin. 

— Idąc do 7. włącz różdżkę 
na kule ogniste, a napot- 
kane wiedźmy śnieżne 
rozgrzej na Śmierć. 

7. Wysłuchaj Reka. Użyj 
czaru leczącego na nim, 
a powie Ci o ukrytym młotku. 
8. Na zachodzie, toporem 
zniszcz ścianę. 

9. Spod śniegu odgrzeb 
zniszczony pergamin 
(a piece of parchment), 
który zgubił Gorza. 

— Wróć do 6. Przekaż za- 
gubiony pergamin, a w za- 
mian otrzymasz 4 zwoje. 
Każdy z nich z runem 
(Warm, Icy Bolts, Ball Me- 
tarune, Armor). 

— Na różdżce umieść 
kombinację runów: 
Warm+Duration+Powenc3 
i rzuć ten czar na wszys- 
tkich członków drużyny — 
nie będą marznąć. 

10. Rozmróż (run Warm) 
— Nigela. 


— Pójdź za nim. 
11. Przebij się przez pół- 
nocną ścianę. 
12. Zniszcz kościotrupa — 
wystarczy kula ognista. 
13. Weź kolczugę, pier- 
ścień i kulę (Coldfire — nie 
upuszczaj jej na ziemię, 
bo wróci na to samo miej- 
sce, skąd ją wziąłeś). 
14. Zanim odmrozisz elfa, 
załóż na szyję zawieszkę 
(a magickal pendant), którą 
dostałeś od królowej lani. 
— zabierz krasnoludowi 
(Karzak) wszystkie rze- 
czy. Po odmrożeniu elfa, 
odłączy się. 
— Rozgrzej elfa (run 
Warm) i wylecz go. 
— Wróć do 3. Pogadaj 
z królem Kendaciem, 
a pokaże Ci przejście 15. 
— ldź do 15. 
16. Rozwal wschodnią 
ścianę. 
17. Tutaj postaw krąg 
(kombinacja runów: Circle 
Ward+Powenx3+Potency). 
— Nie wchodząc na to 
skrzyżowanie przejdź do 
18 — cały czas pamiętaj 
o tym, aby nie przekro- 
czyć linii 17-17-18. 
18. Pogadaj z Królową 
niegu. 
— Rzuć w nią kulą (Coldfi- 
re). Uciekając wpadnie 
w pułapki 17-17. 
— Jeżeli coś nie wyjdzie, 
to skuteczne w walce 
z nią są wszelkie czary 
ogniste, szczególnie ku- 
le ogniste. 
— Weź (Kellon Orb) 
i użyj go kładąc przed 
sobą — warto go mieć 
w trakcie podróży po lo- 
dowych jaskiniach. 
19. Zejście na następny 
poziom. 


GATES+PITS 

1. Start. 

2. Wciśnij przycisk na 
północnej ścianie — ot- 
worzy się ściana (X8 
Y21). 

3. Na zachodniej ścia- 
nie czeka na wciśnięcie 
przycisk. Otwiera ścianę 
(X7 Y22). 

4. Dźwignia na dół. 

— Uważaj elf robi głupie 
miny! 

5. Zgaś ognisko runem 
lcy Bolts. Z paleniska 
weź run (Scare). 

5a. Nie wchodzić na tę 
zapadnię. Grozi śmier- 
cią lub czymś gorszym! 
6. Tutaj leży pierścień 
uodpamiający na trucizny. 
7. Zabierz run i butelkę. 
8. Stając na zapadni, ot- 
worzysz bramę z włócz- 
ni (X15 Y9).. 

9. Dojdziesz do 9. przez 
iluzyjną ścianę. 

— Zielony krąg naładuje Ci 
różdżki. 

— Zeskocz w dziurę, jest 
gdzieś tutaj...aaaa!!| Ale 
zanim to zrobisz użyj runu 
Feather Fall. 

10. Idź do 11. 

11. Drabiną na górę do 12. 
12. Idź do 13 i na dół do 14, 
14. Idź do 15. 

15. Wciśnij przyciski na 
wschodniej i zachodniej 
ścianie. Otworzą się 
15a i 15b. 

15b. Wciśnięcie przycis- 
ku w zachodniej ścianie 
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wyleczy drużynę. 
15a. Wciśnięcie przycis- 
ku na wschodniej ścia- 


klcuzem Wolf Key. 
33. Wygaś ognisko cza- 
rem lcy Bolts i weź z nie- 


44. Nie przechodź przez 
drzwi. Skieruj się na pra- 
wo przez serię iluzyjnych 


nie wyleczy drużynę go klucz (Eagle Key). ścian, aż znajdziesz naj- 
z chorób. 34. Otwórz drzwi kluczem _ mocniejszą różdżkę. 

16. Drabiną na górę do 17. _ Eagle Key. 45. Połóż krąg powrotu ru- 
17. Idź do 18. 35. Weź klucz (Very Stur- ny: Homing Rune i Tran- 


18. Na dół do 19. 
19. Zrób krok na wschód 


dy Key) i pergamin z ru- 
nem (Stoptrack Rune). 


slocate — pozwoli Ci to 
wracać z Królestwa Cieni, 


i obróć się na południe. — Wróć do9. aby móc ładować różdżki. 
- Naciśnij przycisk, a ot- 9. ldź do 10. dalej do 11.,  - Przejdź przez drzwi 
worzy Ci się korytarz za po czym 12. w 44. Wkraczasz do Kró- 
plecami. 12. Idź do 36. lestwa Cieni. 

20. Otwórz drzwi i weź — 36. Zdezaktywuj czar Feat- 

klucz (Wolf key). her fall, czarem Spoil Spell PALACE 

- eeej, znowu elf Ci po-  — zeskocz dziurą na za: OF THE SHADOWS 
kazał język! padnię na dole. 1. Start. 


21. Za drzwiami znajdują 
się wartościowe przed- 


37. Idź do 38. 
38. Weź Safrinni's Orb. 


2. Wysłuchaj Thery. 
3. Weź połowę klucza 


mioty. - Tutaj też jest zielony — z północnej ściany. 

- Wróć do 16. krąg ładujący różdżki. 4. Wejdź w lustro na 
16. Na górę do 17. - Używając  Safrin- wschodniej ścianie. Poja- 
— Idź do 4. ni's Orb na sobie, pole-  wisz sięw5. 

4. Dźwignię przestaw do  cisz do góry do 39. 5. ldź do6. 

góry. 39. Idź do 9. 6. Włóż wcześniej wziętą 
— ldź do 9. 9. Idź do 10. skąd do 11. połowę klucza. Pojawi się 
9. Znowu dziurą na dółdo 10. — i dalej 12. przejście na zachód. 

10. Idź do 11. 12. ldź do 22. skąd do 23. 7. Porozmawiaj z Khull- 


11. Na górę do 12. 

12. ldź do 22. i na dół do 23. 
23. Po drodze zbierz 
rzeczy krasnoluda leżą- 


23. Idź do 40. 

40. Obróć się na połud- 
nie. Użyj Safrinni's Orb. 
41. Przejdź na wprost 


ce w niszy. przez iluzyjną ścianę. 

- Idź do 24. 42. Weź wszystko, pełną 
24. Drabiną na górę do 25. _ magiczną zbroję. 

25. Idź do 26inadółdo27. 43. Drzwi ot- 

27. ldź do 28. worzysz klu- 


Khumem. Na koniec 


trzaśnie nas za 100 pun- 
któw życia — dopilnuj, aby 
mieć co najmniej tyle. 

8. Za pomocą czaru Shrink 
zmniejsz olbrzymi Orb ta- 
rasujący przejście. Weź 





. FEEDING GROUNDS 2nd LEVEL 


28. Użyj na kaczce runu 
Duckling Rune. 


czem Very 
Sturdy Key. 




















- Pozbieraj rze- r nz 1 
czy za nią leżą- Fr 
ce - z nowych 
runów (Sphere G | 
Rune). ! 
- |dź do 29. 

29. Drabiną na 
górę do 30. 

30. Idź do 31. 
31. Przejdź przez 
pierwsze włócz- 
nie. Stąd idąc na 
północ jest przy- 
cisk wyłączający 
włócznie. | 
— Idź do 32. 

32. Drzwi otwórz 












14. GATE OF THE 
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11. DWARVEN FORTRESS 





15. TWE PITS 


ANTIENTS 





46, "Naciśnij przycisk na 


zachodniej ścianie. 


11. Rozbij lustro na za- 


-- chodniej ścianie, jak tylko 


_ zacznie strzelać. Weź ka- 


PAR tr spe ha na północ 
_ przez iluzyjną ści 
18. Spalania z Włoska 


Przyłączy 
s "IŚĆ do 12. Potem idź 


- do 10. Idź do 14. 


14. Naciśnij przycisk na 
wschodniej ścianie. 


15. Przejdź przez iluzyjną 


ścianę na wschodzie. 
16. Przejdź przez lustro 








- na wschodzie. Pojawisz 
się w 17. 

| 17. Wejdź przez iluzyjną 
ścianę do 18. 


18. War przedmiot tam le- 


żący. 
— Przejdź do 17, dalej 16 


l przeziluzyjną ścianędo 19. 


19. Przedmiot znaleziony 
w 18. postaw na stojaku. 
Możesz wybrać „jedną 
z broni, najlepiej sztylet. 

— Wróć do 15, dalej 16., 
do 10., 12., 13. 


— ldź do 20. i pojawi się. 
Scourage. Zabij drania, 


używając wcześniej war 


































TOWER: 1st LEVEL 
1. Start. - 


- Porozmawiaj ze ssh | 


kiem. 


- Ew pierwsze pytanie od- 
edz: NIE, Lawy 


ora kwadrat. 

- Na drugie odpowied 
TAK, wciskając zielony 
trójkąt. 

— Drzwi się otworzą. 


2. Podejdź do leżącego 


krasnoluda. Weź łom. 

3. Mając łom, Farli sam 
otworzy przejście. 
— Przejdź południowymi 
drzwiami na dół. 


'LAIR OF THE DARK 
DW. 


ARVES 
ML 


Zabij wszystki kra > 
id. Jeden znob będzie 


miał przy. sobie pergamin 


z kóry żaków 
- Wróć na górę przez h 


" KHULL-KHUMM'S_ 
TOWER 1st LEVEL 


4. Rozsuń blok na połud- 


niowej ścianie. Wciśnij 
klawisze: w pierwszym 


rzędzie (licząc od góry) 
piewsze, w drugim 
tylko ostatni, w trzecim tyl- 
ko pierwszy, a w czwar- 
5 | zejdź : uzyjną 
5. Prz przez il 
ścianę na sięga i przez 


(klawisz 
w ścianie) i |nagrej grę. 


— Podejdź ostrożnie do 8. 
Zobaczysz wielki walec, 
Iowy ży 

| ię 
— Trzeba go zwabić, pójdzie 


tagi hy zara szy 


nę 
R jet org 


ko wycofując 

go za 

daje ę zk 
Przejdź przez iluzyjną 

ścianę do9. 

9. „ Weź srebme Ankh. 

10. Po schodach na górę, 


na następny poziom. 


KHULL-KHUMMS_ 
TOWER 2nd LEVEL 
1. Start. 
2. Wejdziesz na to pole 
i pojawisz się w 3. 
3. Praiddyti pergamin 
z dowcipem (he, he) 

4. Trzeba dojść do 5. Po 


dodik: unikaj 


pocisków. Odczekaj, aż 
wystrzeli i biegiem — warto 
pójść na około. j 

5. Weź srebmy 

— Kolejno do lokacji 4., 3., 
2., 6. 

6. Na ścianie będzie migał 


— ldź do 9. 
przez drzwi. 


się w zupeł- 
nie innym 
miejscu 
w 10. 
11. Wejdź 
na południo- 
wą ścianę, 
na której mi- 
' ga półksię- 
_| życ, a poja- 











- Pojawisz 


wd s anni 


1 


23 c : < CR: 
wisz sę na. następnym 


poziomi 


2. Weź srebrny okrąg. — 
% dele. 


nią ścianę z migającymifi- 


gurami. Pojawisz się na 


s, 4 wz 
yf S4 cą . ay 11471 BGB „Ba 
2.1 is ; A.” 


TOWER ard LEVEL 
> POSYDACZY 


czwartym poziomie wieży. 


KHULL-KHUMM'S_ 
TOWER 4th LEVEL 


1. Start. zi 


2. Przejdź przez luzyjną 
ścianę na ży 
NIE WCHODŹ NA CEN- 


, postaw 
na dziurze jeden srebrny 
przedmiot. To samo zrób 
w4.15. 

6. Przejdź przez luzyjną 
ścianę do 7. 


— Dojdź do 8. i zgraj grę. 
8. Teraz już możesz wejść 


na środek skrzyżowania. 


Porozmawiaj z. Khull- 

Khummem. 

— Jak tylko skończy. a 

dać, wycofaj się i 

ostatni srebmy Pawinik 

na czwartym miejscu - 

w ten sposób załatwisz go. 
włas 

A przed- 


mioty i s, pg | 


której migają zw | 


— Do świątyni Thery wej- 


dziesz już sam, aby do- 
kończyć naprawę świata. 
- Orby kładź w następują: 
cej kolejności: Helion, 


Aquila, Thera, Azreal, Ma- 


rif, „Afri, Safrini, 'Yoth-sog- 
joth i Kor-soggoth. | 

wiat został uratowany. 
Znowu. zakwitły liście!!! 
Stonekeep p z cze- 
luści. Gratulacje i do zo- 
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To jest miejsce 
40 do nas 





Ten kto spojrzy na prawo zauważy płaszczyznę czekającą na wypełnienie. W 
myśl zasady: jak nie poprosimy, to nie zostanie zrobione, prosimy wszelkiego 
rodzaju teksty, wypowiedzi, opinie, donosy, materiały ściśle tajne, itp. wpisywać 
w to miejsce. Aby uniknąć problemów z nieśmiałością, wstydem i innymi czyn- 
nikami wpływającymi na chęci pisania czegokolwiek, umieściliśmy podpis, jak i 


temat zagadnienia. Ten kto chce wpisze | wyśle, ten kto nie chce, to tego nie 
zrobi - no chyba żeby zrobił... Od razu zapowiadamy, że treści napisane | 
przysłane do nas zostaną wykorzystane jakkolwiek i przez kogokolwiek. 
Pewnym jest także i to, że skorzystamy z nich w ważnym momencie dziejowym. 
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SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA — ZAMÓWIENIE 01/96 i 
] IMIELNEZWIOKNOG. ZE szyła ERIE AE PE ca 
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| Należność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesyłki. i 
I podpis zamawiającego .......... 01, MOB LORE A OPEEEA | 
| podpis rodziców (dla osób poniżej 18 lat) .. 0 z ARDO REAR 908 | 


h Informujemy, że kupon jest ważny do ukazania się następnego numeru. 
LZgmówienia nieczytelne lub niekompletne nie będą realizowane. 
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Po przysłaniu, my zrobimy z tym cokolwiek, co nam się żywnie 
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Najcasze oprogramowanie Amiga i PC 
Klub ACQ 


Zapraszamy nowych członków do naszego klubu! 
Oferujemy największe ilości programów na wielu nośnikach (dysk, CDROM, VBS) 
mr nowości, gry i użytki, duży wybór 
ur oprogramowanie najwyższej klasy - „Shareware i nie tylko...” 
mr nagranie dyskietek już od 1,00 zł 
mr niezwykle tanie zestawy CD-ROM, nagrywanie na zamówienie 
mr pomoc w instalacji, porady 
Przepraszamy. Nasz ostatni katalog nie działał na niektórych Amigach. Teraz wszystko jest w porządku. 
NIE SZUKAJ DALEJ! 
Jeśli nie lubisz wysyłać dysków w ciemno zadzwoń! Nie pożałujesz 


Krzysztof Kawalerski ul. Leśna 12 33-100 TARNÓW 6 tel. (014) 241-772 















Zgodnie z roczną już 
tradycją, et caetera 

i tak dalej, my, 
redakcja Top Secret, 
po ukonstytuowaniu 
się w postaci jury 

i burzliwych obradach, 
postanowiliśmy 

co następuje: 


W kategorii gier oryginal- 
nych, polskich, na PC, tytuł 
gry roku przyznać grze 


Teenagent 


wydanej przez firmę Metropolis. 
„Teenagent” wprawdzie trochę od- 
staje od tego, co robi się w tej 
chwili na świecie, ale biorąc pod 
uwagę budżet jaki został przy jego 
produkcji wykorzystany, bije 


wszelkie inne produkcje na głowę. 
W dodatku właśnie wyszła jego 
wersja na CD, z pełną ścieżką 
dźwiękową. 





W kategorii gier oryginal- 
nych, polskich, na Amigę, ty- 
tuł gry roku przyznaliśmy 


Takiego pomieszania z popląta- 
niem jeszcze nie widzieliśmy, więc 
najwyższy już był czas, żeby coś 
takiego się pojawiło. A gra sama 
w sobie jest całkiem niezła i fajna, 
więc warto się jej przyjrzeć. Swoją 
drogą to zdumiewające, że najlep- 
szym jak na razie towarem w kraju 
są oryginalne przygodówki. 





Została nam ostatnia kategoria, 
jaką są gry spolszczone. Tu mie- 
liśmy największy zgryz, jako że 
zeszły rok nie obfitował w udane 
tytuły tego typu. Przez chwilę na- 
wet zastanawialiśmy się nad re- 
zygnacją z przynawania tytułu, 
jednak koniec końców podjęliśmy 
Salomonową decyzję i tytuł naj- 





lepiej spolszczonej gry roku 
1995 przyznaliśmy progra- 
mowi: 


Klik and Play 





Nie jest to może gra w dosłow- 
nym tego słowa znaczeniu, ale nie 
ulega wątpliwości, że włożono w je- 
go przygotowanie masę wysiłku 
i zrobiono naprawdę świetny pro- 
dukt, opatrzony wprowadzającym 
filmem z Kazimierzem Kaczorem. 








Na temat sytuacji na rynku już 
trochę narzekałem przy okazji og- 
łaszania nominacji, więc nie będę 
się powtarzać. Przypomnę tylko 
główną myśl — jest tak sobie. 
Wprawdzie pojawia się coraz wię- 
cej polskich programów, w zna- 
czącej części całkiem niezłych, 
jednak przy skali sprzedaży orygi- 
nalnych gier z jaką mamy w tej 
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chwili do czynienia w Polsce, trud- 

no liczyć na tworzenie przez kogo- 

kolwiek ambitnych gier. Po prostu 
się nie opłaca... 

W imieniu Jury — 

Naczelny 


YŁILAIYZEY CELU UŻZZUCSA LEA UCHO 
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W grudniowym numerze, przy 
okazji ogłoszenia nominacji do 
tytułu Najlepszej Gry Roku ogło- 
siliśmy wśród naszych czytelni- 
ków plebiscyt. Listów przyszło 
sporo, głosy oddawaliście na 16 
różnych gier, więc próbkę moż- 
na uznać za reprezantywną dla 
tak zwanego ogółu. 

Zanim napiszemy o wynikach, 
jeden akapit na Wasz temat. 
Otóż — po raz kolejny — zasko- 
czyliście nas... Zaskoczyliście 
nas zupełnie. Liczba sposobów, 
na jaki udało Wam się zinterpre- 
tować zdanie: „Umawiamy się, 
że głosować można tylko na gry 
oryginalne, napisane i wydane 
w 1995 roku w Polsce” przeszła 
nasze najśmielsze oczekiwania. 
Zamiast głosować na trzy pol- 
skie gry, głosowaliście na gry 
wybrane z trzech różnych kate- 
gorii (tym sposobem oryginalną, 
polską grą stawało się bardzo 
często UFO), albo głosowaliście 


w każdej kategorii osobno na 
trzy gry (korzystając w ten spo- 
sób z trzydziestu punktów za- 
miast dziesięciu). Jeden z czytel- 
ników przyznał się na samym 
początku listu, że nie wie na ja- 
kie gry może głosować. Czy tyl- 
ko na te które dostały nominac- 
je? (A gdzieś tak napisaliśmy?) 
Czy mając Amigę może głoso- 
wać na gry na PC? (No pewnie, 
tylko nie mów o tym innym ami- 
gowcom). W efekcie blisko poło- 
wa listów nie nadawała się do 
wykorzystania, a szkoda... 

No dobrze, nie będziemy się 
już dalej znęcać, następnym ra- 
zem postaramy się nie być tak 
lakoniczni i opatrzymy to jedno 
zdanie wszystkimi możliwymi 
typami zastrzeżeń i obwaro- 
wań, dodając na końcu sakra- 
mentalane: „W sprawach nie 
ujętych w niniejszym regulami- 
nie mają zastosowanie przepisy 
Kodeksu Cywilnego”. 


Przechodzimy do samego 
gęstego, czyli do wyników. 

Pierwsze miejsce — i to beza- 
pelacyjnie, deklasując wszys- 
tkich innych — zajął 
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zdobywając ponad trzy razy 
więcej punktów niż następna 
gra. Tym samym „Teenagent” 
został grą roku we wszystkich 
możliwych kategoriach — miej- 
my nadzieję, że jest to zapo- 
wiedź następnych osiągnięć fir- 


my Metropolis, o której planach 
pisaliśmy jakiś czas temu. 

W pierwszej piątce zmieściły 
się jeszcze następujące tytuły: 
„Iaekwondo Master”, „Kajko 
i Kokosz”, „Cytadela” i „Men- 
tor” — w dokładnie takiej kolej- 
ności. Zdaje się, że „Teena- 
gent” zebrał wszystkie możliwe 
punkty od pecetowców i dlate- 
go poza nim (i „Kajko i Koko- 
szem”, ale to gra w dwóch wer- 
sjach) w pierwszej piątce nie 
ma żadnej gry na peceta. 

Teraz ostatnia sprawa — czyli 
obiecane nagrody. Obiecanymi 
nagrodami będą (jak można się 
domyślać) trzy kopie „Teena- 
genta CD” ufundowane przez 
CD Projekt. Pudełka z grami 
pojadą do Dariusza Chojow- 
skiego z Łodzi, Adama Camelli 
z Warszawy i Adama Rodaka 
z Lublina. Gratulujemy i radzi- 
my wyglądać listonosza. 
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Do wiadomości 
YA FILM 
dobrych ludzi 
nieodróżniających 
plutonowego od pułkownika 
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takie gry się nie zdarzają 
96-100 % 


absolutna rewelacja 
91-95% 


wspaniała 
86-90% 


bardzo dobra 
KIĘSCYJ 


(e (ojej (z] 
71-80% 


niezła 
61-70% 


przeciętna 
51-60% 


kiepska 
41-50% 


tragiczna 
21-40% 


EEEEECECEEU 
1-20% 





Witam wszystkich wodzów star- 
szych i administrację terenową! 

Mam niekłamaną przyjemność 
poinformować wszystkich zniecier- 
pliwionych, że oto doszło do skutku 
trzecie, jak zwykle jubileuszowe, 
notowanie najbardziej taktycznych 
tworów strategicznej myśli kompu- 
terowej roku 1995. Pomimo nie- 
chęci żywionej do wszelkiego ro- 
dzaju podsumowań postanowiłem 
to i owo podsumować, bo z mate- 
matyki, nie chwaląc się (bo i po 
co), nie byłem najgorszy. 

Otóż w minionym tym roku dzia- 
ło się w grach strategicznych to 
i owo, a niektóre programy, nie 
bójmy się tego stwierdzenia, były 
nawet lepsze od innych. Po tym 
podsumowaniu godnym prezesa 
PSL-u przejdźmy do konkretów, 
bo kiedyś w końcu trzeba. 

W liście, która przez ostatnie pół- 
tora roku wychodzenia z kryzysu 
skurczyła się z ćwiartki do dziesiąt- 
ki, uwzględnione zostały jedynie ty- 
tuły wydane w 1995 roku i mające 
niewątpliwy zaszczyt zagościć 
w tymże roku na łamach „Jest TAK- 
TYCZNIE!, czyli wszystkie najważ- 
niejsze pozycje strategiczne świata 
i okolic (skromność przede wszys- 
tkim). Nie znalazły się więc na niej 
takie tytuły jak „Warcraft II", „Capi- 


talism" i inne, też dobre, które uka- 


zały się tuż przed Świętami i nie 
zmieściły się do TS 12/95. Ale 
w przyszłym roku też będzie noto- 
wanie, chyba że wysoka komisja 
decydująca o regulaminie notowa- 
nia postanowi inaczej. 

Ponieważ do wspólnego wora 
wrzucono gry wojenne i ekono- 
miczne przeto pozwolę sobie 
(znów zaczynam sobie pozwalać) 
oznajmić, iż | miejsce w kategorii 
gier wojennych zajął „Command 4 
Conquer”, w kategorii zaś gier 
ekonomicznych — „Transport Tyco- 
on'. Werdykt nie podlega apelacji 
do instancji wyższej, której zresztą 
nie ma i obowiązuje z chwilą opub- 
likowania w „JT!”. 

Korzystając z okazji, że marnu- 
ję miejsce „JT!”, które mógłby za- 
jąć jakiś sążnisty opis, chciałbym 
strategicznie pozdrowić wszys- 
tkich stałych, półstałych, a nawet 
chwilowych czytelników „Jest 
TAKTYCZNIE!” przypominając, że 
w każdym miejscu i o każdej po- 
rze, gdziem... o przepraszam, roz- 
pędziłem się — zawsze i wszędzie, 
bez względu na warunki klimatycz- 
ne, atmosferyczne, geograficzne, 
hipsmetryczne i topograficzne jest 
taktycznie, a tych, którzy tak nie 
uważają należy tropić i demasko- 
wać, czego i Państwu życzę 

Sir Haszak 











To już czwarte spotkanie (jak dla 
kogo) z GNB — tym razem gra wypo- 
sażona jest w scenariusze z Il Woj- 
ny Światowej i opatrzona podtytu- 
łem „Buming Steel, 1939-1942". Po- 
nieważ nie grałem w części pop- 
rzednie, nie podejmuję się dokony- 
wać porówanania, jednak zajrzałem 
do tekstu Alexa i Gawrona sprzed 
kilkunastu miesięcy — nie zmieniło 
się wiele, więc nie ma się o czym 
rozpisywać. Pokrótce napiszę tylko, 
co mi się spodobało, a co nie. 

A spodobał mi się przede 
wszystkim pomysł wyboru scena- 
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riuszy — zarówno prawdziwych 
(spotkanie Hood i POW przeciwko 
Bismarckowi i Prinz Eugenowi) jak 
i takich „prawie” prawdziwych — co 
by było gdyby Francuzi stawili 
opór usiłujących zatopić ich flotę 
wojenną Anglikom? Wprawdzie 
znacznie bardziej ciekawi mnie, 
jak potoczyłyby się losy II Wojny 
Swiatowej, gdyby całą flotę fran- 
cuską przejęli Niemcy, jednak 
z punktu widzenia operacji woj- 
skowych takie postawienie tematu 
ma swój sens. Nawet, jeśli jest 
czysto akademickie. 











Tytuł gry 
Producent/Dystrybutor 


1. Command 8 Conquer 
(Virgin/IPS CG) 


2. Transport Tycoon 
(Microprose/lPS CG) 


3. Panzer General 
(S5SI/Digital Multimedia Group 


4. High Seas Trader 
(Impressions/MarkSoft) 


5. Warcraft 
(Interplay/CD Projekt) 


G. Front Lines 
(Impressions/MarkSoft) 


7. Pizza Tycoon 
(Microprose) 


8. Steel Panthers 
(SSI/Digital Multimedia Group 


9. Machiavelli the Prince 
(Microprose/lPS CG) 


10. Premier Manager 3 
(Gremlin Interactive/Licomp) 


Teraz z drugiej strony, czyli co m 
się nie podoba. Ta część tekstu jes 
raczej dla tych, którzy jeszcze 
w GNB nie grali, a teraz się zasta- 
nawiają, czy by tego nie kupić. Otóż 
mam na ten temat wątpliwości. Z 
jednej bowiem strony gra jest dość 
interesująca i pozwala na spraw 
dzenie swoich sił w dowodzenii 
grupą uderzeniową, z drugiej strony 
— mimo pozomego bogactwa możli 
wości — jest dosyć uboga. Jak się 
bowiem okazuje po kilku minutach 
grania, dowodzenie jest dość sche- 
matyczne i mało elastyczne. W 
efekcie pewne proste zdawałoby 
się operacje trzeba chcąc nie chcąc 
wykonywać ręcznie, tylko dlatego 
że nie są zgodne z założeniam 
twórców gry. To powoduje z kole 
że zamiast zająć się taktycznym za- 
daniem jakim jest zatopienie prze 
ciwnika, trzeba skupić swoją uwagę 
na drobiazgach, tracąc z pola wr 
dzenia rzeczywiste wydarzenia. 

W sumie — dla kogoś mocno Zain- 
teresowanego tematem gra na pew- 
no będzie interesująca, a dla prze- 
ciętnego gracza, chcącego akurat 
tym razem podowodzić okrętem 
może się okazać chybionym pomys- 
łem. Co nie przeszkadza temu, że 
warto ją przynajmniej obejrzeć — że- 
by wiedzieć, co się o niej myśli. 

Robaquez 
Producent: Mindscape 
Dystrybutor: Digital 
Group 
Komputer, na którym chodz 
386/33, 8 MB, SVGA, CD. 


Multimedia 





1 Great Naval Battles vol. IV SE2> 


2 D-day: America Invades 


3 Millenia 


Tak więc mamy następną grę 
z serii „V FOR VICTORY”. Już siód- 
mą z kolei. Tym razem (jakby nie 
było po raz trzeci) mamy okazję 
przeprowadzić operację „D-DAY”. 

Panel sterowania nie różni się 
bardzo od tego z poprzednich 
części. Możemy kierować wojska- 
mi Sprzymierzonymi (ALLIED) 


bądź osi (AXIS). Istnieje możliwość 
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zagrania w dowolny etap operacji, 
albo kierowania całym atakiem. 
Mamy szeroki wybór opcji. Może- 
my ustalić kto ma przewagę w po- 
wietrzu, jakie będą warunki pogo- 
dowe (historyczne lub losowe), jaki 
będzie realizm naszej gry (niepeł- 
ne dane o oddziałach przeciwni- 
ka). Możemy ustalić też warianty 
operacyjne dla obu armii. 

Gdy przebrniemy już przez 
wszystkie opcje i rozpoczniemy no- 
wą grę, ujrzymy starannie wykonaną 
mapę oraz zaznaczone na niej jed- 
nostki. W tej chwili zaczyna się właś- 
ciwe dowodzenie. Każda tura składa 
się z trzech faz (planowanie, wyko- 
nanie i przegląd). Podczas pierwszej 
fazy wydajemy jednostkom rozkazy 
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do wymarszu, ataku lub obrony. 
W drugiej fazie tylko obserwujemy 
dokonania naszych wojsk, a w trze- 
ciej możemy zapoznać się z dokład- 
nym raportem na temat każdej bitwy, 
która odbyła się w poprzedniej fazie. 

Przydatne okazują się także opcje 
dostępne z gómego submenu. Nie 
mam oczywiście na myśli SAVE, LO- 
AD czy innych standardowych pole- 
ceń. Jeśli ktoś nie ma ochoty na zaj- 
mowanie się atakami lotnictwa lub 
floty, może powierzyć to zadanie 
komputerowi. Podobnie jest z zao- 
patrzeniem — można je zostawić 
podwładnym. Można posunąć się 
dalej i rozkazać komputerowi ruszać 
się każdą pominiętą przez nas jed- 
nostką. Z innych opcji mamy do wy- 


boru zmniejszenie/zwiększenie ma- 
py, włączenie/wyłączenie podglądu 
linii zaopatrzenia, przynależności pól 
oraz siatki heksagonalnej. Jeśli ko- 
muś odpowiadają bardziej symbole 
wojskowe od sylwetek wojsk, to mo- 
że i to sobie ustawić. Dalej możemy 
ustawić centrowanie mapy na aktu- 
alnej bitwie oraz włączyć/włączyć 
efekty dźwiękowe. 

Sama gra prezentuje się dosyć 
dobrze, opracowanie graficzne jest 
miłe i nie męczy oka, choć po dłuż- 
szym czasie może trochę nudzić. 
Jedynym poważnym defektem tej 
gry jest brak muzyki. Rozumiem, 
że jest to gra strategiczna, ale łat- 
wiej jest przesiedzieć całą noc, gdy 
się słucha miłej muzyki. Cisza 
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przerywana tylko efektami dźwię- 
kowymi staje się męcząca. Jeśli 
jednak ktoś bardzo lubi strategie, 
a zwłaszcza traktujące o Il wojnie 
światowej może dobrze się bawić. 

Aragorn 


Producent : US Gold/Avalon Hill 
Rok wydania: 1995 

Komputer, na którym chodzi : PC 
486, SVGA 
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Po niemal rocznych zapowie- 
dziach pojawiła się w sprzedaży 
trzecia (oficjalnie; nieoficjalnie pią- 
ta) część serii o Imperium i drę- 
czonych przez nie Duillianach. 
Tym razem autorzy doszli do 
wniosku, że należy przerwać ma- 
sakrowanie wojsk imperialnych ja- 
ko Val Harris. Wcielasz się więc 
w Caro, która kierowana przez ty- 
tułowy Cień Imperatora wiedzie 
wojska, a raczej roboty bojowe, lu- 
du Kai do kolejnych zwycięstw. 

Prócz strony, po której walczy 
gracz, zmieniła się ponadto filozo- 
fia gry. Dotąd były to niejako osob- 
ne scenariusze rozgrywane na ko- 
lejnych mapach połączone dość 





sztucznie animacjami. Nowe „Bat- 
tle Isle” może pochwalić się pew- 
ną, dość banalną fabułą i ciągłoś- 
cią treści (oczywiście jeśli wybie- 
rzemy tryb kampanii). Historyjka 
zaczyna się już w intrze i jest kon- 
tynuowana nie tylko między kolej- 
nymi scenariuszami, ale i podczas 
nich. Dodać należy, że grają praw- 
dziwi aktorzy, a nie jakieś tam byle 

się 


Battle Isle 3 — Sha 









jednostki przechodzą do następ- 
nego scenariusza wraz z ich po- 
ziomem doświadczenia. 

Główna część programu, czyli 
sposób walki, nie uległa większym 
zmianom. Do dyspozycji mamy 64 
typy oddziałów naziemnych, po- 
wietrznych, nawodnych i podwod- 
nych, a do zdobycia kwatery głów- 
ne, fabryki, bazy morskie i powiet- 
rzne, wsie, gdzie czekają punkty, 
za które możemy naprawić uszko- 
dzony sprzęt, zaopatrzyć go w pa- 
liwo i amunicję lub wystawić nowe 
formacje. Scenariusze są jednak 
zdecydowanie bardziej rozbudo- 
wane i złożone, choć nadal spro- 
wadzają się tylko do zdobycia cze- 





goś. Często zmienia się pogoda, 
co dodatkowo komplikuje prowa- 
dzenie operacji zaczepnych. Auto- 
rzy zaczęli ponadto reglamento- 
wać jednostki rozpoznawcze, 
zwłaszcza w pierwszych scenariu- 
szach, przez co prócz głównego 
celu trzeba się jeszcze martwić, by 
nie stracić Rangerów czy Buggych 
(lekkich wozów zwiadowczych), 
bez których wykonanie jakiejkol- 


to wiek misji wygląda niemal bezna- 


lap bie całej mapy oraz nie zważać na 


owano także regu- 
'mu walki. Nie można 
ąĄc w menu odkryć so- 






yj-- ubytek paliwa czy amunicji. 








W porównaniu do poprzedniej 


części gry w „Battle Isle 3” niewie- 


le nowych jednostek: robot bojo- 










wy, samolot, nowa broń ciężkich 
łodzi podwodnych, czołgi rakieto- 
we i niewiele więcej. Starzy wyja- 
dacze powinni się czuć jak u sie- 
bie w domu. 

Zmieniono za to for- 
mę uczenia obsługi 
gry nowych 
użytkowni- 
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—__ ciągnął samolotu-cyster- 


ków. Miejsce książeczki ze szcze- 
gółowym opisem technicznym 
wprowadzonych w „BI3” robotów 
bojowych zajęły misje treningowe 
opisane dodatkowo w podręczni- 
ku. Dzięki nim gracz systematycz- 
nie przyswaja sobie wiadomości 
na temat desantowania oddziałów 
z morza, produkcji w fabrykach 
czy sposobów wykorzystania lot- 
nictwa. 

Taktyka polecana przeze mnie 
w poprzednich częściach „Battle 
Isle” nie zawsze już skutkuje (po- 
wolne wycofywanie się, wytrzyma- 
nie uderzenia przeciwnika i przej- 
ście do kontrataku), co tylko dob- 
rze świadczy o grze. Wynika to 


chyba ze zmiany właśnie filozofii 
gry. W poprzednich częściach 
trzeba było powstrzymać nawałni- 
cę wojsk Imperium. Tu sami mamy 
zaatakować, choć i wróg też częs- 
to nie daje się prosić i zaczyna 
walkę nie czekając na nas. 

Skoro już o wrogu mowa, to je- 
go inteligencja czasem śmieszy, 
czasem budzi szacunek. Opiszę to 
na prostym przykładzie. Szczegól- 
ne uznanie zyskał u mnie kompu- 
ter wtedy, gdy po utraceniu przeze 
mnie ostatniego samolotu zdolne- 
go do walki z samolotami wysokie- 
go lotu, naprodukował kilka sztuk 
tych ostatnich i wysłał przeciw me- 
mu bezbronnemu lotnictwu. Tak 
się przestraszyłem, że chciałem 
zaczynać scenariusz od początku. 
Niepotrzebnie. Zaraz bowiem roz- 
bawił mnie serdecznie, gdyż na 
kilka heksów przed po- 
zycjami moich maszyn 
jego samolotom zabrak- 
ło paliwa. A że nie pod- 


ny, groźna broń wylądo- 
wała w morzu. Kom- h 
puter powtórzył ten 


numer parę razy. Za każdym © 
zem mu się udało bezbłędnie. 
Szydząc jednak nie mam © 
myśli kompletnego zniechęca” 
miłośników strategii do tej gry. P 
mimo zdarzających się wpade 
komputera „BI3” nie jest grą pre 
tą. Tworzące kampanię 20 scere 
riuszy starczy na kilka tygo 
emocjonujących zmagań, obfitus 
cych w liczne niespodzianki (m 
mnie się zdarzyło się napotkać 
przełamaniu wyjątkowo twar 
obrony przeciwnika wrogi pocz 
artyleryjski; wzburzyłem się, roz” 
łem go; nadjechał drugi...). W de 
szych misjach z reguły dopiero z 
drugim podejściem można sk 


tecznie przeciwdziałać zagroże 
niom i obrać właściwą drogę posie 
powania. Na początku walczy S 
niemal w ciemno. Gdy już kompe 
ter będzie pokonany, pozostare 
kilka misji do gry w sieci — od me 
łych, przeznaczonych dla 2 osóś 
i 6-osobowych monstrów. Życz 
udanego jednoczenia Imperium 


Sir Hasza 


Producent: Blue Byte 

Rok wydania: 1995 

Dystrybutor: CD-Projekt 

Cena: 169 zł 

Komputer, na którym chadza: P- 
486, 8 MB RAM, SVGA PCI ls 
Local Bus, CD-ROM, Window 
3.11 lub Windows '95 












'1 Battle Isle 3 
2 Football Ltd. 
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enedżer piłkarski jaki 

jest, każdy wie. A dok- 

ładniej wie jaki może 

być, bowiem w ogól- 
ności mamy dwa typy — czysto 
trenerski („On the Ball", „Cham- 
pionship Manager 2") i trener- 
sko-administracyjny („Premier 
Manager 3', „Ultimate Soccer 
Manager"). Firma Ocean posta- 
nowiła dorzucić swoje 3 grosze 
(lub raczej 3 peny, jako że jest 
to firma angielska) do produktów 
drugiego typu adoptując w tym 
celu produkt niemieckiej firmy 
Software 2000. 

Budzi on mieszane uczucia (ra- 
czej z przewagą pozytywnych). 
Pierwszym jest bowiem zachwyt 
wielością opcji otwierających 
przed graczem wielkie możliwości 
konfigurowania rozgrywek, włą- 
czania i wyłączania dodatkowych 
źródeł zasilania klubowego budże- 
tu, oglądania meczów rozgrywa- 
nych na innych boiskach krajo- 
wych i zagranicznych. Zgodnie 
z nową modą grać możemy nie tyl- 
ko jako menedżer angielskiej dru- 
żyny ligowej, ale również jako tre- 
ner jej reprezentacji. 

Już na początku atakuje nas 
menu główne programu złożone 
z kilkudziesięciu okienek. Wśród 
nich znajdziemy podstawowe fun- 
kcje trenerskie takie jak ustalenie 
elementów gry, które mają treno- 
wać poszczególni zawodnicy, czy 
ustalenie składu w oparciu o 38 
współczynniki główne i 6 pomocni- 
czych oraz przygotowanie taktyki 
na następny mecz (np. wyznacze- 
nie zawodników mających kryć 
szczególnie niebezpiecznych gra- 
czy drużyny przeciwnej). 

Prócz trenowania na naszych 
barkach spoczywa także obowią- 
zek utrzymania drużyny. Służy te- 
mu sprzedaż powierzchni rekla- 


mowych na stadionie i koszulkach 
zawodników, sprzedaż praw do 
transmisji telewizyjnych oraz oczy- 
wiście sprzedaż biletów. Dość 
rzadką w tego typu programach 
formą zarobkowania, będącą jed- 
nocześnie reklamą drużyny jest 
sprzedaż gadżetów  (szalików, 
znaczków itp.) przynosząca niezłe 
zyski, jeśli kibice mają uznanie dla 
naszych trenerskich dokonań. 
Kompletnie dotąd nie stosowany- 
mi sposobami zdobywania pienię- 
dzy jest granie w zakładach piłkar- 
skich i lokowanie rezerw finanso- 
wych w nieruchomościach. 

Obraz tego, co się dzieje w lidze 
uzupełniają statystyki. Trzeba 
przyznać, że mocno rozbudowane. 





Prócz tabel ligowych 4 lig angiel- 
skich i pierwszych lig francuskiej, 
niemieckiej, włoskiej i hiszpańskiej, 
zestawień najlepszych strzelców, 
podzielonych na bramki i asysty, 
możemy porównywać drużyny pod 
względem aktualnej formy czy siły 
gry poszczególnych formacji, war- 
tości drużyny, a nawet średniego 
wieku zawodników. W długofalo- 
wych zestawieniach statystyk me- 
czowych uwzględniono momenty, 
kiedy drużyna najczęściej strzela- 
ła, zdobywała lub traciła bramki 
oraz była karana kartkami. Kiedy 
wspomnę jeszcze o zestawieniach 
finansowych, malkontenci powinni 
zamknąć usta. 

Od strony bogactwa opcji prog- 
ram jest więc dopięty na ostatni gu- 
zik. Nie wyobrażam sobie, by moż- 
na było wymyśleć coś'bardziej zło- 
żonego sztucznie tego nie rozdy- 
mając (choć może cierpię chwilo- 
wo na niedobór wyobraźni). Do no- 
wości lub dobrych a zapomnianych 
pomysłów wykorzystanych w grze 
należą długie negocjowanie kon- 
traktów przez piłkarzy (gracz naj- 
pierw zbiera oferty od klubów i po 
jakimś czasie decyduje się na któ- 
rąś), wyjazdy na obozy kondycyj- 


ne, reklamowanie drużyny w me- 
diach, w końcu wygodne podawa- 
nie przez program najlepszej w da- 
nej chwili oferty reklamowej (nie 
traci się czasu na szukanie). 

Jednak gra nie składa się jedy- 
nie z warstwy merytorycznej, na- 
wet jeśli jest ona tak imponująca 
jak w „Football Ltd”. A oprawa gra- 
ficzna i muzyczna gry, niestety, jej 
nie dorównuje. Nie piszę tego po- 
równując z „Championship Mana- 
ger 2”, który chodzi w trybie 
SVGA. Byłby to chwyt zdecydowa- 
nie poniżej pasa. 

Twórcy gry oparli komunikację 
programu z użytkownikiem o iko- 
ny. Moim zdaniem tak one, jak 
i animowane migawki z meczów 


są dość kiepskiej jakości. Zwłasz- 
cza bramkarze padający na ziemię 
jak sągi drewna mogą przyprawić 
co najmniej o zdumienie. Boisko 
z biegającymi po nim piłkarzami 
jest mało czytelne, zaś oprawa 
dźwiękowa prawie nie istnieje (dy- 
namiczną muzykę stanowiącą tło 
wyłącza się po 10 minutach, zaś 
efekty dźwiękowe serwowane 
w programie podczas meczu — 
szum o różnym natężeniu — moż- 
na było usłyszeć w tego typu prog- 
ramach 3 lata temu; od tego czasu 
nieco się zmieniło i szkoda, że 
programiści tego nie zauważyli). 
Gdybym musiał w dwóch zda- 
niach napisać, kto powinien zag- 
rać w „Football Ltd" wskazałbym 
na co najmniej średnio zaawanso- 
wanych miłośników menedżerów 
piłkarskich, dla których liczy się 
tylko treść programu. Estetami nie 
mogą oni być w żadnym razie. 


Sir Haszak 
Producent: Ocean 
Rok wydania: 1995 
Dystrybutor: Mirage 


Komputery, na których chadza: 
386, 4 MB RAM, CD-ROM 











I am the lizard king, I can do 
anything 
James Douglas Morrison 


Nad osadą zaległa złowróżbna 
cisza. Kobiety z dziećmi schroniły 
się w dżungli, świnie — największe 
bogactwo tubylców — zostały na 
wszelki wypadek zjedzone, a in- 
sekty rozumiejąc powagę chwili 
przestały gryźć swych żywicieli. 
Mężczyźni zaś zgromadzeni na 
głównym placu osady nerwowo 
potrząsali dzidami. W ich kierunku 
ostrożnie zbliżało się dwóch agen- 
tów mających arcytrudne zadanie — 
nauczyć tubylców siewu marchwi. 
Zapowiadała się krwawa jatka... 








Masz problem, zostałeś zarząd- 
cą azjatyckiej wyspy tropikalnej. 
Z grubsza Twe obowiązki wyglą- 
dają dość atrakcyjnie — trzeba tyl- 
ko pokazać agentom, których zat- 
rudniasz, co mają robić i gdzie, 
a oni już sami wykonają powierzo- 
ne zadanie. Tak miłe trenowanie 
mięśni palca wskazującego oka- 
zuje się jednak do zarządzania 
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wyspą daleko niewystar- [72 
czające. | 
Zarządzanie, czyli u — 
powiązania z agen- | 





tami 

Musisz podejmować 
decyzje, bo sam nic nie $ 
możesz zrobić. Natural- 
nie prócz zatrudnienia 
agentów. Każdy z nich 
posiada pewne umiejętności, które 
pozwalają mu wykonywać określo- 
ne zadania. Jedni są ekspertami 
od badania terenu, inni zajmują 
się kulturą tubylców, jeszcze inni 
znają się na produkcji przemysło- 
wej. Tych umiejętności jest w su- 
mie kilkanaście. Twoją rolą będzie 
aplikować agentom zadania właś- 
ciwie do ich wykształcenia. 
Ekologia, czyli 
pieniądze albo życie 

Pierwszym Twym zmartwieniem 
są pieniądze. Od tego czy je masz 
zależy, jak długo pozostaniesz na 
swym stanowisku. Debet utrzymu- 
jący się na koncie zbyt długo spo- 
woduje serię ostrzeżeń, a wreszcie 
przeniesiesz się do miejsca, gdzie 
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już nie będziesz musiał podejmo- 
wać trudnych decyzji. W końcu 
konkurencja jest nawet na rynku 
pracy zarządców wysp. 

Na wyspie istnieje kilka sposo- 
bów zarabiania pieniędzy. Pier- 
wszym ich źródłem są turyści. Aby 
ich przyciągnać należy umożliwić 
im przyjazd (zainwestować w port 
lub lotnisko) oraz zapewnić nocleg 
(zbudować na hotele) i atrakcje (jak 
nie mamy na wyspie zabytków, to 
je sami budujemy). Co ciekawe tu- 
rysta, który nie przenocuje na wys- 
pie, nie jest uważany za turystę! 

Drugim sposobem na przeżycie 
jest rozwijanie działalności przemys- 
łowej. Od zasobności portfela zale- 
ży jak wielkie ona przybierze roz- 











miary. Możesz bowiem zatrzymać 
się na etapie republiki bananowej 
(oczywiście bez bananów) i ekspor- 
tować pozyskane surowce, możesz 
także ambitnie zaimwestować w fab- 
ryki i surowce przetwarzać na miej- 
scu. Przysporzy to większych wpły- 
wów i zanieczyszczeń. 

A zanieczyszczeń nie lubi nikt 
(a zwłaszcza zwierzęta, których ek- 
sport może być kolejnym, bardzo in- 
tratnym źródłem pieniędzy). Trzeba 
w tym miejscu wspomnieć o drugiej 
płaszczyźnie gry, o ekologii. Wszys- 
tkie poczynania agentów nie pozos- 
tają bez wpływu na środowisko natu- 
ralne wyspy. Zwiększona produkcja 
przemysłowa powoduje zanieczysz- 
czenia i rdzenni mieszkańcy wyspy 





przestają Cię lubić, tabuny turystów 
wystraszą rzadkie gatunki zwierząt, 
słowem może Cię spotkać kataklizm 
socjalno-ekologiczny. Twym zada- 
niem jest więc nie tylko napychanie 
portfela, ale również zadbanie o za- 
chowanie delikatnej równowagi mię- 
dzy dążeniem do stabilność finanso- 
wej Twych rządów, zadowolenia 
mieszkańców i zachowania śŚrodo- 
wiska naturalnego w stanie nienaru- 
szonym. Rzecz jasna nie da się tego 
wszystkiego zrobić na raz. 

Na szczęście autorzy wzięli to 
pod uwagę i w każdym z 24 scena- 
riuszy stoi przed graczem sprecyzo- 
wane zadanie do osiągnięcia: albo 
zebranie pieniędzy na wykupienie 
wyspy, albo przyciągnięcie określo- 
nej liczby turystów, albo zlikwidowa- 
nie zanieczyszczeń, albo rozwinię- 
cie produkcji przemysłowej. Mając 
tak postawiony problem można 
skupić się na jednym celu i mniej 
przejmować się pozostałymi zada- 
niami wzorowego zarządcy. Jeśli 
jednak uporamy się ze wszystkie 
wyspiarskie kłopoty, możemy wziąć 
się za wyspę generowaną przez 
komputer, na której zadania będzie 
wyznaczało nam samo życie. 


A życie wyspiarza jest nader bo- 
gate. Sprzyja temu nieubłaganie 
biegnący czas. Musisz z pomocą 


swych agentów zapewnić ciągły 
dopływ surowców budowlanych, 
badać teren w poszukiwaniu zabyt- 
ków i rzadkich gatunków zwierząt, 
które potem będzie można uczynić 
atrakcją turystyczną i źródłem go- 
tówki, szkolić tubylców w uprawie 
roli, by mogli uzyskiwać większe 
plony, przez co zwiększy się także 
populacja w osadach i będzie moż- 
na zatrudnić wieśniaków jako robot- 
ników niewykwalifikowanych przy 
prostych czynnościach budowla- 
nych i produkcyjnych. Prócz tego 
należy uważać, by elektrownie czy 
hotele nie wybuchły, gdy będą kom- 
pletnie zdezelowane (przypadku 
wybuchu elektrowni mamy jeszcze 
kłopoty z zanieczyszczeniami), by 
importowany surowiec nie był zaraz 
eksportowany, by tartaki miały cały 
czas drewno (drwale wyrąbią wyz- 
naczony przez Ciebie kawałek lasu 
i zwijają interes), czy dopilnowanie, 
by miasto zostało oczyszczone 
z przestępców. 

Prócz dziesiątów standardowych 
czynności, z których nieliczne wy- 
mieniłem powyżej, możemy się 
spotkać z niespodziankami w pos- 
taci transportowca chcącego wyła- 
dować na wysepce odpady radio- 
aktywne, odkrycie kurhanów, które 
chcieliby zbadać naukowcy (świat 
będzie Cię bardziej lubił; badaniom 
sprzeciwiają się jednak tubylcy), 
czy wykorzystania do przyciągnię- 
cia turystów wierzeń tubylców 
w przyłatywanie na wyspę UFO. 
Podsumowanie, czyli 
ocena niesamodzielności 

Pomysł na grę wydawał się Świet- 
ny: gracz nic nie robi sam, ale wyda- 
je polecenia agentom. Ci wykonują 
drobne prace, grający zaś koncen- 
truje się na strategii. Dzięki temu sy- 
mulacja jest bliżej życia, bo w nor- 
malnych warunkach jeden człowiek 
także nie robi wszystkiego sam. Po- 
mysł był ambitny, ale został spapra- 
ny (nie po raz pierwszy zresztą; 
w grze „Central Intelligence” było 
podobnie). Otóż samodzielność 
agentów jest mocno ograniczona, 
przez co wymagają oni naszej ciąg- 
łej opieki. A nie ma chyba rzeczy 
bardziej upokarzającej jak agent 
pod opieką. Nie możemy bowiem 
wydać im polecenia złożonego, np. 
pojedź do tartaku na północnym 
wschodzie wyspy i sprowadź spoza 
wyspy 300 jednostek budulca (nie 
chcemy drażnić tubylców ścinaniem 
drzew), bo tyle nam potrzeba do bu- 
dowy hotelu, a drugiemu zlecić bu- 
dowę hotelu na 18 miejsc, gdy tylko 
będą gotowe materiały. Trzeba 
wskazać właściwemu agentowi tar- 
tak, a gdy przybędzie nam miejsce 
kazać mu zaimportować 100 jed- 
nostek budulca, potem jeszcze 100 
jednostek budulca, a potem jesz- 
cze... Przecież to zaczyna być nud- 
ne. Potem należy wskazać drugie- 
mu agentowi miejsce budowy hote- 


lu (co akurat wydaje się normalne) 
i kazać mu zbudować pensjonat 6- 
osobowy, kiedy skończy — 12-0So- 
bowy, i kiedy znów skończy... To 
przestaje być zabawne! A jeśli pot- 
rzeba noclegu na 50 osób? | w tym 
właśnie miejscu uważam, że znako- 
mity pomysł szlag trafił. 

Skoro już jestem przy minusach, 
to upierałbym się przy nie używaniu 
słowa symulacja w stosunku do tej 
gry. Bo jak można nazwać symulac- 
ją zachowań rynkowych sytuację, 
w której po wyszkoleniu pracownika 
wykwalifikowanego populacja mias- 
ta, z którego ten pochodzi, spada 
o 1000 mieszkańców? Zabili się 
z zawiści? Uciekli przed pracą 
(w końcu im też mógłbym zapropo- 
nować posadę)? A mamy tu jeszcze 
casus wożenia drewna do lasu (tym 
razem w sensie dosłownym; kierow- 
com najwyraźniej wszystko jedno, 
gdzie wożą ścięte bale i najprawdo- 
podobniej wcale ich nie zrzucają 
w tartaku; z drugiej strony to dziwne, 
bo w tartaku drzewa przybywa). 

Jeśli już dojdziemy do wniosku, 
że nie jest to tak do końca symulac- 
ja, to znajdziemy sporo przyjemnoś- 
ci w odkrywaniu zagadek kolejnych 
wysp, rozmowach z tubylcami, roz- 
budowie miast, wznoszeniu kolej- 
nych atrakcji turystycznych, kopalni, 
fabryk, lotnisk, odkrywaniu kolej- 
nych zagrożonych gatunków zwie- 
rząt i roślin, ale także odgadywanie 
kolejnych kształtów wysp (jedną 
z nich jest Wielka Brytania, inną 
Ameryka Płn.; w ogóle brawa za po- 
czucie humoru tak w grze, jak i w in- 
strukcji). Przyjemnością poznawczą 
staje się także odkrycie cechy „Sim 
Isle” niemal nieznanej w świecie 
gier — nie ma w grze sytuacji czar- 
no-białych: zwyciężając w jednej 
kategorii, ważnej w danej chwili, 
zazwyczaj tracimy w innej, co mo- 
żemy dostrzec nie kończąc scena- 
riusza w momencie pojawienia się 
napisu, że misja została spełniona. 

Silne przesłanie ekologiczne za- 
warte w „Sim Isle” i spory ładunek 
wiedzy, jaki niesie o lasach tropikal- 
nych, mieszkającej w nich ludności, 
jej kulturze, zwierzętach i roślinnoś- 
ci Azji Południowo-Wschodniej (mó- 
wi o tym specjalna encyklopedia 
będąca przy okazji pomocą pod- 
ręczną) pozwalają stwierdzić, że nie 
jest to tylko gra, ale próba przybliże- 
nia ztechnicyzowanemu człowieko- 
wi przyrody i uświadomienia mu zło- 
żoności świata, w którym żyje. Pró- 
ba może jeszcze nie do końca uda- 
na, ale bardzo ciekawa. 

Sir Haszak 


Producent: Maxis 

Dystrybutor: Digital Multimedia 
Group 

Komputery, na których chodzi: 486 
DX/33 (zalecany DX2/66), CD- 
ROM, 8 MB RAM, SVGA 
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rogram nowy nie jest, bo 
wersja amigowa liczy Sso- 
bie niemal rok, jednak 
sprzedawany był jedynie 
pokątnie w niewielkich iloś- 
ciach. Wersja pecetowa, wydana 
w grudniu 1995, doczekała się już 
legalnego dystrybutora w postaci 
firmy Bobmark i tak oto możemy ją 
spokojnie opisać. 

„Sensible World of Soccer” jest 
następcą jednej z najlepszych piłek 
nożnych. Od czasu wydania „Sen- 
sible Soccer” doczekaliśmy się kil- 
kunastu nowych symulatorów, 
w tym dwóch trójwymiarowych, ol- 
śniewających graficznie, skompliko- 
wanych w obsłudze, czyli zupełnie 
innych od założeń „SS”. „SWOS” 
także nawiązuje do nich tylko częś- 
ciowo. Graficznie i symulacyjnie 
mecz nie zmienił się właściwie wca- 
le. Nadal gra jest dynamiczna, na- 
dal niewielkie figurki biegają po bo- 
isku, nadal jest kilka typów murawy, 
nadal jednym przyciskiem fire poda- 
je się i strzela, nadal można podkrę- 
cać piłki. Ale starzy gracze zaraz 
dostrzegą różnice. 


Nie można już robić starych nu- 
merów ze strzelaniem bramki za- 
raz po wznowieniu gry. Wybita do 
przodu piłka zaraz jest przechwy- 
tywana. Nie można też stracić 
bramki wybijając bramkarzem pił- 
kę do najbliższego zawodnika. Nie 
zauważyłem też bramek strzela- 
nych z linii końcowych. Widać, że 
programiści popracowali trochę 
nad zachowaniem bramkarzy, 
choć ci nadal potrafią obronić 
nieprawdopodobne strzały i pusz- 
czać straszne szmaty. Wszystkie 
ulepszenia sprawiają, że bramkę 
strzelić niełatwo, a sama gra stała 
się znacznie trudniejsza. Zazwy- 
czaj nie wystarczy już kilka podań 
otwierających drogę do bramki. 

Dodatkową tego przyczyną jest 
silniejsze zróżnicowanie poziomów 
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zawodników. Nie ma obawy, że po 
dwóch tygodniach grając Maltą (naj- 
słabszą drużyną w „SS”) będziemy 
gromić wszystkie drużyny 12:0 i gra 
przestanie nas fascynować. 

Nie mamy już bowiem kilkudzie- 
sięciu drużyn europejskich i drużyn 
narodowych, ale z górą półtora ty- 
siąca ze wszystkich kontynentów 
(no może z wyjątkiem Antarktydy, 
gdzie uprawianie piłki nożnej nie 
jest zbyt popularnym zajęciem). 
Każda w składzie z sezonu 95/96. 
To robi wrażenie, a jednocześnie 
pozwala wybrać drużynę i ligę 
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o poziomie dostosowanym do na- 
szych umiejętności i sympatii. 


Prócz standardowych opcji ta- 
kich jak liga, puchar czy mecz to- 
warzyski w „SWOS” wprowadzono 
możliwość prowadzenia drużyny 
i rozwijania swej kariery menedżer- 
sko-trenerskiej. Przyznam, że zak- 
res opcji jakie zostały tu wprowa- 
dzone rozczarował mnie. Mamy je- 
dynie możliwość precyzyjnego us- 
tawiania zawodników na boisku, 
ustalania składu i taktyki oraz 
sprzedawania i kupowania graczy. 
Cena zawodnika określa jego for- 
mę, jego umiejętności zaś można 
zobaczyć tylko przy zakupie z listy 
transferowej (prócz tego możemy 
kupować graczy bezpośrednio 
z klubów). Dwiema fascynującymi 
rzeczami jest możliwość zrobienia 
międzynarodowej kariery, obejmo- 
wanie funkcji tak trenerów klubo- 
wych jak i narodowych oraz niespo- 
dziewana zgodność przepisów 





z ostatnimi orzeczeniami Trybunału 
Europejskiego odnoszących się do 
liczby cudzoziemców w drużynie. 
Otóż w „SWOS” może grać w dru- 
żynie nieograniczona liczba cudzo- 
ziemców. Dotyczy to zresztą nie tyl- 
ko drużyn i zawodników z Unii Eu- 
ropejskiej, ale i wszystkich innych. 
Nic dziwnego, że po kilku sezonach 
w mojej polskiej drużynie ligowej 
Polacy stali się mniejszością naro- 
dową. Dzieje się tak pomimo ogra- 
niczania liczby transferów przez za- 
rząd klubu oceniający nasze mene- 
dżerskie wysiłki. 


„Sensible World of Soccer” nie 
stał się wierniejszym symulatorem 
niż był jego poprzednik. Dodanie 
opcji menedżerskich, statystycz- 
nych (możemy obejrzeć strzelców 
goli z podziałem na ligę i puchary, 





a po każdym meczu mamy pełną 
statystykę dotyczącą strzałów, 
kartek, rzutów rożnych itp.) i moż- 
ność zrobienia Światowej kariery 
trenerskiej znacznie urozmaiciły 
kopanie piłki. Prócz zwycięstwa 
w zawodach zależy nam na wyni- 
kach, by dostać propozycję pracy 
w lepszym klubie. | tak aż do obję- 
cia reprezentacji Brazylii. 

Strona graficzna, jak już pisa- 
łem, nie zmieniła się znacząco. 
Dodano całkiem zabawne intro łą- 
czące film i animacje sporządzone 
w „3D Studio” oraz animowane 
wstawki z kolejnych wystąpień 
prezydenta klubu i migawki z szat- 
ni pokazywane w chwilach wyjąt- 
kowych klęsk lub triumfów. 
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Dźwięki dochodzące z trybus 
niewiele się poprawiły za to grze 
towarzyszy komentarz. Sprawoz 
dawca odzywa się rzadko (stałe 
fragmenty gry, bramki, faule), ale 
bardzo wczuwa się w akcję. 

„SWOS” nie można już chyba 
z czystym sumieniem nazwać sw 
mulatorem piłki. Jest na to zbw 
prosty. Ale z pewnością pozosta 
bardzo przyjemną kopaniną, które 
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dzięki podniesieniu poziomów 
trudności na nowo wciągnie zago 
rzałych zwolenników jej poprzed” 
niczki oraz zjedna sobie nowyc” 
amatorów. Zasługuje na to. 
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P.S. Nową wersję amigową £ 
uaktualnionymi składami „Sensib- 
le World of Soccer 95/96. 
sprzedaje MarkSoft. 


























Kiedy Haszak przyniósł pudełko 
do redakcji padło na mnie, bo lubię 
symulatory okrętów podwodnych. 
Cd JUPŁZRCE CEUCEUCEJC UW 
lacją nic wspólnego — ale jak już mi 
wpadła w ręce... 

„Silent Steel” to interaktywny 
LULU ZN UJ AM EICEKSOCIUNCLU 
OLE CU ARZPZUELC4 ZIN ELLEIAE U 
nas do stopnia kapitana i poruczyli 
dowodzenie USS Idaho, jednym 
z kilkudziesięciu okrętów nosicieli 
rakiet balistycznych klasy Ohio. Ca- 
ła historia zaczyna się w momencie, 
PLEC (CSR ZICNJCCZECIY 
przekaz od COMSUBLANT-a. Wyni- 
LEFZJZTCECA JC CWC Joe 
SUBLANT-a), że libijski okręt klasy 
ACAWTW LEKI OCZY ULE 
NOZ TWLUEAEJENCIELCEN="UE 
nie w stronę naszego sektora. Od 
tego momentu nasze dowodzenie 
OWEN ZZA TAWIEZUC JH 
zniszczeniu bądź przepędzeniu Kilo 
WLUWALUJCEUZZEJCZ YACH 
czyć do akcji) albo o wykryciu sabo- 
tażysty będącego członkiem załogi 
(jeden z oficerów, ale szczegółów 
nie podam). 

Całość wygląda bardzo prosto — 
najpierw leci kilkunastosekundowa 
sekwencja filmowa, potem jesteśmy 
pytani co dalej. Zawsze są trzy moż- 
liwości do wyboru, po których nas- 
tępuje kolejna sekwencja, po niej 
kolejna decyzja, po niej następne 
pytanie, a po kilku takich kawałkach 
zwykle pojawia się okienko z pyta- 
niem, czy chcemy zagrać jeszcze 
raz... Na szczęście martwych kapita- 
nów nie stawia się przed sądem 
wojskowym za utratę okrętu i załogi. 
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Gra zajmuje 
płytki CD, ale na mój 
spokojnie mogłaby się: 
zmieścić na jednej (wiele 
scen powtarza się po kil- 
ka razy, a z każdej płytki 
wykorzystane jest około 
200 megabajtów). Czytnik 
CD o podwójnej prędkości 
jest odrobinę zbyt wolny 
i obraz chwilami skacze, ale 
nie tak, żeby oglądanie filmu 
— skądinąd świetnego, chęt- 
nie obejrzałbym część scen 
na dużym ekranie — sprawiało 
problemy. 

EJUZEL CY Nr ACH 
muszę postawić, to zupeł- 
UAUCLY ICER 
dzy posiadaną wiedzą 
UENRZUCWARUE Le LEJ (o; SE 
ne, a efektami gry. Za-- 
miast szukać optymalnych 
rozwiązań decyzje równie 
dobrze można podejmować 
zupełnie losowo, efekty są 
dokładnie takie same. Co gor- 
sza, jeśli nie trafi się na odpowiec 
nią ścieżkę można godzinami grać 
nie rozumiejąc zupełnie kto i dlacze- 
go atakuje. A ukończenie NĘ cóż, 
może wymagać wielu godzin i « cier- niy ca zyc hg wpodkowie tr a 
ANCIENT ZNERTEEZNZ CJE amy ae cj wew odd 
sobu postępowania. Biorąc s 
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uwagę konieczność wielokrotnego  go- | 
oglądania tych samych scen po ja- dówek, m. 
kimś czasie można mieć serdecznie choć z kla- | 
dosyć... syczną przy- 





Całość jest niezła, ale w żadnym 
A EELOKUCZ JC WOCSOWO CEJ 
li szukacie symulatora. Już prędzej 
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godówką nie 
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nego. 
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Posiadacze małego Atari 

z pewnością pamiętają ten ty- 
tuł. Jednak commodorowska 
wersja tej gry znacznie różni się 
od oryginału. Przede wszystkim 
grafika została narysowana od 
e EICWANA LOLC+ FLUIC EG CIH 
mocno możliwości C64, podob- 
nie zresztą jak oprawa dźwięko- 
wa. Po drugie zmieniony nieco 
| OS r ZH" | AZ ULU AZ 
jednak wszystkim od początku. 
Aldir, bohater gry, wyruszył, 
by odbić jedno z sąsiednich kró- 
lestw z rąk podstępnego rzezi- 
mieszka, który to bezceremo- 
nialnie przejął w nim władzę. 
Pewny siebie Aldir postanowił 
wyruszyć samemu, uważając że 
dzięki swym magicznym przed- 
miotom jest na tyle silny, by 
uzurpatora usunąć. Okazało się 
jednak, że był w błędzie — dał się 
złapać w pułapkę. Zbirom udało 
się ograbić go ze wszystkich 
przedmiotów, w tym i osławio- 
nych Mieczy Waldgira i uwięzić 
go w położonej nieopodal zam- 
ku twierdzy. Tu właśnie rozpo- 
czyna się zadanie gracza. Naj- 
pierw trzeba się wydostać 
z twierdzy, a potem dostać do 
zamku, gdzie należy odnaleźć 
'koronę i zasiąść w sali tronowej. 
Aldir może w swoich kiesze- 
niach nosić do 3 przedmiotów. 
Każdy z przedmiotów po użyciu 
znika, robiąc w kieszeniach 
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dziurę w ziemi, weź talizman, 
weż różdżkę. Różdżką 


nym przejściem, weź lampę, ot- 
wórz przejście pod obeliskiem 
za pomocą zaklęcia, weź koronę 
mocy, otwórz przejście talizma- 
nem, weź kamień, zostaw lampę, 
weź wytrych, zostaw koronę, 
weź magiczny klucz, otwórz 
drzwi wytrychem, kamieniem ot- 
wórz sekretne przejście, weź ko- 
ronę i lampę, wejdź na koniec 
komnaty za tajnym przejściem 
i użyj lampę — stworzysz tele- 
port. Otwórz drzwi magicznym 
kluczem, weź młotek. Otwórz 
magiczne drzwi w suficie za po- 
mocą złotego klucza, w sali tro- 
nowej rozbij ścianę młotkiem, 
wejdź na tron i załóż koronę mo- 
cy... Ok! Bingo! Mission comple- 
ted! Jesteś królem! Acha, po 
drodze nie daj się zabić.. 

BADJOY 
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istnieją trzy 
grupy gier. Pier- 
wsza to takie, 
które poleca się 
z czystym Su- 
mieniem. Druga to te, o których 
dyplomatycznie piszemy „można 
zobaczyć”. I w końcu trzecia grupa 
— gier tak słabych, że aż cud, że 
dożyły do momentu, w którym po- 
kazano je światu. 

„StarShip” należy, niestety do tej 
trzeciej grupy. Założenia nie są złe, 
zresztą sprawdziły się już nie raz — 
podbijamy galaktykę, zdobywając 
w miarę jej podboju pieniądze na 
coraz lepszy sprzęt, co umożliwia 
nam dalszy i sprawniejszy podbój, 
przynoszący coraz większe zyski. 
Latamy statkiem kosmicznym od 
planety do planety, za każdym ra- 
zem wybijając do nogi jej prawowi- 
tych mieszkańców (o ile to, co wy- 
bijamy, to są prawowici mieszkań- 


LOADSTAR 
The Legend 
of Tully 
Bodine 


Nie daj Boże, żeby spełniły się 
wszystkie przepowiednie speców 
wymyślających scenariusze gier. 
Przyszłość jawi się w większości 
z nich jako czas okrucieństw, wo- 
jen, a już na pewno ogólnego roz- 
prężenia. Stanowczo nie zaz- 
droszczę swoim potomkom... 

Na ogólnym światowym kryzy- 
sie „żeruje” także historyjka gry 
„Loadstar. Jak zwykle (w więk- 
szości ostatnio wydawanych gier 
komputerowych) rok pański roz- 
poczyna się cyfrą 2, zaś na Ziemi 
panuje przeludnienie, zanieczysz- 





cy), co jakiś czas zaglądając do 
baz, w których możemy sprzedać 
zdobyczną broń i dokonać zaku- 
pów i niezbędnych napraw, że 
o werbunku załogi nie wspomnę. 
Koncepcja nie jest nowa, ale dob- 
rze i sprawnie zrealizowana może 
być jeszcze ciągle wciągająca. 
Niestety, "warunek _ dobrej 
i sprawnej realizacji jest co najmniej 
istotnym, żeby nie powiedzieć — ko- 
niecznym, jeśli chce się odnieść 
choć ślad sukcesu (tyci sukcesik). 
„StarShip” jest grą po prostu niedo- 
robioną. Zajmuje sześć czy siedem 
dyskietek, a gry jest w nim tyle, co 
kot (mój, czarno-biały) napłakał. Do 
dyspozycji mamy kilkadziesiąt ty- 
pów broni — ale różniących się wy- 
łącznie ceną, żadnych dodatko- 
wych danych na ich temat nie ma. 
To samo dotyczy statków, którymi 
będziemy latać, choć w ich przy- 
padku sytuacja jest nieco lepsza, 


czenie i brak zielonej pasty do bu- 
tów. Na szczęście światowy rząd 
wpada na genialny w swej prosto- 
cie pomysł i postanawia zabronić 
budowania jakichkolwiek instalac- 
jj przemysłowych na naszej ro- 
dzinnej planecie. Obrażony prze- 
mysł wynosi się rzecz jasna 
w kosmos i po kilku latach mamy 
już zindustrializowany cały układ 
słoneczny. 

Wielki przemysł wymaga oczy- 
wiście efektywnych środków tran- 
sportu — zajmują się nim wielkie kor- 
poracje, posiadające flotylle tran- 
sportowych statków kosmicznych. 

Takie statki latają całkiem nieźle 
— tyle tylko że najpierw muszą wys- 
tartować. Aby im pomóc w tym trud- 
nym przedsięwzięciu zbudowano 
na księżycu wyrzutnie magnetycz- 
ne, które w toku swego rozwoju 
przekształciły się w zwykłą naziem- 
ną kolej magnetyczną (naprawdę, 
nie ja to wymyśliłem) — czyli plątani- 
nę torów. Po tychże torach będzie- 
my sobie tutaj jeździć — wcielić się 








jako że na ogół wyższa cena ozna- 
cza statek o większym zasięgu. 
Wszystkie planety są niemal takie 
same — różnią się grafiką, ale wys- 
tępują na nich dokładnie tacy sami 
przeciwnicy, stosujący dokładnie 
taką samą głupią taktykę. 

W efekcie po zdobyciu kilku pla- 
net gra staje się po prostu nudna — 
czyli te siedem dyskietek zapew- 
nia pół godziny rozrywki. Nawet 
walki, do jakich dochodzi w przes- 
trzeni kosinicznej, nie dodają grze 
dreszczyka emocji, zwłaszcza gdy 
okaże się, że wystarczy działać 
szybko i zdecydowanie (wyjście 
z „nadprzestrzeni”, skierowanie 
się w stronę planety, przyspiesze- 
nie, lądowanie), żeby uniknąć kon- 
taktu z jakimkolwiek przeciwni- 
kiem. To samo staje się w momen- 
cie startu z planety. Zaś na samej 
planecie naszym podstawowym 
zadaniem jest trzymanie wszys- 


nam bowiem przyjdzie w postać 
niezależnego pilota (no tak — nie ca- 
ły transport jest w rękach korporac- 
ji), o legendarnej przeszłości. 

Tyle legenda — można na jej 
podstawie było zrobić symulator, 
handlówkę, czy też nawet coś po- 
dobnego do stareńkiego „The Tra- 
in”. Cóż, najwyraźniej twórcy 
doszli do wniosku, że tego rodzaju 
gry nie sprzedają się najlepiej — no 
i powstała strzelanka. 

Wygląda to tak — jedziemy na- 
szym cudownym super szybkim 
statkiem kosmicznym/pociągiem 
po księżycu i z pomocą myszki 
strzelamy do natrętnej policji, która 
kręci się wokół. Klawiszami kurso- 
rów wybieramy zaś drogę na roz- 
jazdach — jest to bardzo ważne — 
wjechać bowiem możemy na tor 
przeznaczony dla kogoś innego, co 
kończy się niezwykle efektownym 
BUUUM. Na szczęście nasz pokła- 
dowy komputer Mortimer (w posta- 
ci żółtej buźki) ostrzega nas, jeśli 
wybraliśmy niewłaściwą trasę. 

To w zasadzie wszystko — po- 
zostają filmy. Te na całe szczęście 
nie są najgorsze, aczkolwiek ich 
jakość (w sensie technicznego 
dopracowania algorytmów wyś- 
wietlających) mogłaby być ciut lep- 
sza. Dobre wrażenie robi jazda po 
torach — jest bardzo płynna, inna 
sprawa, że obraz wyświetlany jest 
w rozdzielczości 320x200. 


STARSHIP 


WIDEŁ 


tkich w kupie i odsunięcie ich jax 
najdalej od budynku najbliższegcć 
od miejsca lądowania budynku. 
bowiem w przeciwnym wypadku 
zmarnują całą amunicję strzelając 
przez ściany w stronę tubylców... 
Nic dodać nic ująć. Aż dziw, że 
do gry przyznają się panowie 
z Merit Studios. 
Robaquez 


LOADSTAR 
THE LEGEND OF TULLY BODINE 


ROA TARTAK NISZY 


DIGITAL MULTIMEDIA GROUP 


PG 386, CD-ROM 
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Co tu dużo mówić — nie jest te 
niestety, gra rewelacyjna. Zajmue 
trzy dyski CD, ale „para poszte 
w gwizdek”. Smutne to, bowiecji 
coraz częściej pojawiają się re 
rynku tego rodzaju produkty — na- 
częściej jeszcze pod szumną naz- | 
wą filmu interaktywnego. 
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GO JEST GRANE? 





SPODEK - KATOWICE 
1-3 MARCA 199% 
GODZINA 10-17 


III OGÓLNOPOLSKIE TARGI GIER KOMPUTEROWYCH I TV 
PROGRAMY EDUKACYJNE 
ORAZ 
VIDEO, FONOGRAFIA, INSTRUMENTY MUZYCZNE, 
ROZGŁOŚNIE RADIOWE 


W PROGRAMIE: 

* SPECJALNE PREMIERY FESTIWALOWE 
tr PREZENTACJA I EKSPOZYCJA OFERTY 
% SPOTKANIA BRANŻOWE 


% PROMOCYJNA SPRZEDAŻ KASET AUDIO, VIDEO. GIER KOMPUTEROWYCH I TV | 


w DOROCZNE WYRÓŻNIENIA I UROCZYSTA GALA 
* ŚWIETNE INTERESY 
w NIESPODZIANKI DLA ZWIEDZAJĄCYCH 


ZAPRASZAMY DO UDZAŁU PRODUCENTÓW, 
DYSTRYBUTORÓW, DEALERÓW I ZWIEDZAJĄCYCH 


WSZYSTKIE INFORMACJE DOTYCZĄCE UCZESTNICTWA 
MOŻNA UZYSKAĆ U ORGANIZATORA: 


FULLMAX 
02-676 WARSZAWA 


UL. POSTĘPU 12 
TEL./FAX (0-22) 43-18-41 TEL. 43-12-81 W. 275 


I WSZYSKO GRA! 
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i 1 ajpierw Młody wy- 
wołał atak z po- 
| h wietrza, strącając 
" wszystkich z mos- 
i tu do wody. Wróg 
M || teleportował się w stronę najwyż- 
| szego punktu w okolicy, skąd został 
| zdjęty przez Małą strzałem z bazo- 
| oki — trafił biedak rykoszetem na mi- 
| nę i po efektownym wbiciu się gło- 
wą w ziemię dokonał rytualnego sa- 
mobójstwa, pozostawiając po sobie 
tylko rączkę od zapalarki. Potem ja 
dostałem granat pod nogi i wylecia- 
łem wysoko w powietrze, jednak 
przeżyłem i po chwili zepchnąłem 
kolejnego przeciwnika ze skarpy 
prosto do wody. Zrobił „plum” i tyle 
go widziałem. W odwecie celny 
strzał z shotguna wypruł Młodemu 
połowę flaków, na co ostro zareago- 
wało poczciwe Kocisko, używając 
rakiety samonaprowadzającej. Ko- 
niec  przypieczętował Młody 
z wdziękiem posługując się Uzi. 
Zwycięstwo naszej drużyny było 
bezdyskusyjne. 

Na tym to właśnie polega — na 
pełnej eksterminacji przeciwnika, 
aż do momentu, kiedy jego roba- 
cza gęba nie będzie straszyła 
z żadnego miejsca. Do swojej dys- 


pozycji mamy spory ar- 
senał, składający się 
z bomb, granatów, shot- 
guna, Uzi i kilku innych 
typów urządzeń nisz- 
cząco-demolujących. 
Do tego trzeba doliczyć 
Sa | całą serię urządzeń 

technicznych wpraw- 
| ! | dzie nie nadających się 





do bezpośredniego ataku, ale 
umożliwiających przemieszczanie 
się po obszarze na którym odbywa 
się walka, tudzież — w mniejszym 
lub większym stopniu — modyfiko- 
wanie tego terenu. Te ostatnie 
urządzenia w pewnych sytuacjach 
mogą posłużyć również jako broń, 
choć nie jest to specjalnie łatwe 
ani częste ich wykorzystanie. 
Część broni może być wykorzysty- 
wana bez ograniczeń (np. bazoo- 
ka) część tylko kilka razy w ciągu 
jednego pojedynku (np. dynamit, 
uderzenie z powietrza, pocisk kie- 
rowany). Liczba dostępnych po- 
dejść do tych rodzajów broni daje 
się konfigurować, choć na różnych 
platformach sprawa wygląda róż- 
nie. 

Naszym przeciwnikiem na ogół 
jest komputer, choć równie dobrze 
można posadzić obok kumpla i tłuc 
się z nim na zmianę (o dziwo nie 
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ma opcji gry sieciowej ani żadnej 
innej kabelkowej, co stanowi moim 
zdaniem poważne niedopatrzenie). 
Prowadzone do boju drużyny (mo- 
że ich w jednym pojedynku brać 
udział góra cztery) składają się 
z czterech robaków, nie różniących 
się niczym między sobą. Wpraw- 
dzie można zmienić robakom ok- 
reślonej drużyny liczbę punktów ży- 
cia, żeby wyrównać szanse, jednak 
załóżmy, że wszyscy mają ich tyle 
samo — czyli po 100 na początek. 
Każde trafienie oznacza zabranie 
iluś tam punktów — na ogół nie wię- 


< zaw 
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cej niż 50, choć dobry 
4 strzał może się skończyć 
a śmiercią, jeśli w jego 
efekcie przeciwnikowi 
uda się wpaść na minę. 
Pojedynek trwa piętnaś- 
cie minut, po których 
wszystkim robakom au- 
tomatycznie zostaje po 
jednym punkcie życia — 
od tego momentu zaczy- 
na się pojedynek do pier- 
wszego trafienia. 

Tyle o samym graniu, te- 
raz będę się szczerzył 
(czochrał, jak napisał je- 
den z moich punktów), 
że to takie fajne. Bo to 
jest fajne! Wprawdzie komputero- 
we robaki grają aż za dobrze, co 
nie jest do końca uczciwe (ich po- 
ciski trafiają do celu niezależnie od 
wiatru i trajektorii; z klawiatury, 
przy celowaniu na oko, jest to nie- 
realne), jednak po dojściu do jakiej 
takiej wprawy w posługiwaniu się 
pełnym arsenałem i opanowaniu 
odpowiedniej taktyki postępowa- 
nia, można im dokopać. Nie ukry- 
wam, że nie jest to wcale łatwe 
i najczęściej sromotnie dostaję 
w pewną część ciała na cztery lite- 
ryy pierwsza „d”. Na szczęście 

















komputer może grać na trzech po- 
ziomach, z których najsłabszy da- 
je się załatwić już po kilkunastu 
minutach treningu (ale co to za 
frajda grać z taką fujarą). 

Pięknej gry wdzięki podkreślają 
dźwięki — robaki od czasu do cza- 
su okraszają mające miejsce wy- 
darzenia własnymi komentarzami, 
wrzucając sobie nawzajem od 
głupków albo stękając po co lep- 
szych trafieniach. 

Co ja zresztą będę dalej się roz- 
pisywać — w to po prostu warto 
zagrać, bo gra jest świetna w po- 
myśle i perfekcyjna w realizacji. 
Grać można w lidze, albo mecze 
towarzyskie, a liczba opcji i konfi- 
gurowalność zasad pojedynku po- 
winny zadowolić nawet tak pod 
tym względem wybredne osoby, 
jak administratorzy Novella. Może 
jeszcze tylko na koniec jedna uwa- 
ga — z tych dla wtajemniczonych. 
URL World Wide Worm: 

http://www2.team17.com/te- 
am17/T17/T17Worm.html 

Są tam patche, trochę tipsów, po- 
ziomy do wersji amigowej (na Amis 
można narysować własny poziom 
i wczytywać go jako plik graficzny) 
i trochę dodatkowych adresów. 

Borek 
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An HTMLized edźtion of the Deścent FAQ, v1 0, 
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The Mortal Kombat World Wide Web Pages. 
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Welcome to the Mortal Kombat WWW Page: These pages are here to grwe you more młormałion on the game, the 
characters, rumours, news and gossip md basicąlly anythmy else that ts Mortal Kombat 


If you havertt heard of this before, where have you been for the last 4 years 77 Obwionsły not in your local video arrade 
or computer games shop, thaf's for sure | 
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Introduction 
Welcome! 
The Cwiliration Page is a repository of mformation 0a various games that are titled Civilization The first such game was 
the board game Civilszation ffom Avalon Hill (actually, I believe they picked it up from another game company) Avalon 
Hill then later released an ezpansion set called Advanced Civilization 


Sxd Meuer liked the game, and created the computer game Cwmilization, which is published by Microgroze. This game 
| became mmensly popular, and as a result, a networked version was later released called CivNET. Also, Microprose is 
mę lzation II 





Gracz kącik 
internetowy 


W tym wydaniu GKI znowu wracamy do adresów WWW. Stało się tak dlatego, 
że światowa pajęczyna powoli wypiera inne Internetowe usługi, takie jak ftp lub 
Telnet, o Gopherze czy WAIS już nie wspominając. Cóż wiec oferuje WWW, że 
jest tak bardzo populama? Myślę, że spowodowane jest to głównie łatwością ob- 
sługi — wystarczy kliknąć, aby dostać się do ogromnej ilości informacji, którą ser- 
wuje ta część Netu. Teraz, kiedy dąży się do ułatwiania pracy użytkownikom kom- 
puterów (zamiast ją utrudniać — tak jak robiono to jeszcze kilka lat temu) ma to 
ogromne znaczenie. Tak, tak, wizja globalnej wioski staje się z dnia na dzień bar- 
dziej realna... | nie mogę powiedzieć, żeby mi się to nie podobało. Zapraszam 
więc do wypróbowania tej garstki adresów, które przygotowali dla was 

Matheus i Borek 


PS.: Zasłyszane w Internecie — ilu Sycylijczyków potrzeba do wymiany ża- 
rówki? Dwóch. Jeden wkręca, drugi zajmuje się świadkami. Dużo dowcipów 
tego typu pod adresem http://www.crc.ricoh.com/-marcush/lightbulb.htmi 
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Level Alpha: The Descent Page 

http://www.eskimo.com/-stickman/descent 

Ładne, estetyczne wykonanie, szybkie połączenie i dużo atrakcji — to 
wszystko, czego mogą oczekiwać NetSurferzy po wycelowaniu swoich nawi- 
gatorów na ten URL. Spora liczba odsyłaczy do zarówno hostów WWW jak 
i serwerów FTP związanych z grą „Descent” uatrakcyjnia Homepage'a. Plus: 
update do wersji 1.2 i edytor leveli. Naprawdę solidna dawka informacji dla fa- 
nów tej gry. Ja osobiście wolę bardziej „przyziemne” rozrywki. 


The Mortal Kombat WWW Pages — Index Page 
http://www-dept.cs.ucl.ac.uk/students/A.Espindola/mk 
„Mortal Kombat” zawładnął Siecią. Dlatego też powyższe archiwum adresów 
jest duże. BARDZO DUŻE. A w nim m.in. Przygotowywany „MK4”, informacja 
o filmie opartym o grę i różne różności na temat gotowych już części MK. 


The Unofficial XCOM/UFO Homepage 

http//www.surtchem.kth.se/-aa/xcom/xcom.html 

To, że jest nieoficjalny, nie przeszkadza temu HomePage'owi być obfitym 
we wszelakie informacje o grach z serii „XCOM”. Znaleźć tu można naprawdę 
dużo — edytory do ilości pieniędzy, patche uzupełniające i usuwające błędy 
programistów, edytory do tworzenia nowych broni i terenów walki. Co ciekawe, 
zamieszczono tu także opowieści różnych grafomanów oparte na realiach gry. 

ftp://math.ksu.edu 

W katalogu /pub/harpoon zamieszczono gratkę dla wszystkich wielbicieli 
„Harpoona” — dodatkowe levele. 


Civilization Home Page 

http://www. lilback.com/civilization 

„Cywilizacja” to gra, która po z górą czterech latach istnienia nadal znajduje się 
na pierwszych miejscach list przebojów i której zachwalać tu chyba nie muszę. 
Pod powyższym adresem istnieje wprawdzie niezbyt bogaty graficznie, lecz za to 
dostatni w informacje Home Page jej poświęcony. Strona traktuje również o wersji 
planszowej gry (tak, tak, jest taka) i o wypuszczonym prosto ze stajni MicroProse 
„CivNet-cie”, w który można grać przez modem, sieć lokalną, BBS i Intemet (!) 


Tower Fiend — a RPG Game 

http//www.omnigroup.com/people/beska/towerfiend/intro.html 

Kiedyś w księgarniach pojawiły się książki z serii „Wojownik Autostrady”. 
To, co wyróżniało je od innych paperbacków, to możliwość decydowania o lo- 
sie głównego bohatera — jeśli chciało się, aby zrobił to, szukało się strony tej 
a tej, jeśli co innego — innej. Oczywiście wachlarz zachowań śmiałka był og- 
raniczony, ale zabawa była przednia. 

Coś takiego proponuje „Tower Fiend” — tym razem jesteś poszukiwaczem 
przygód, który postanawia uwolnić przygodnie spotkaną wioskę od straszli- 
wej kreatury, która zagnieździła się w tajemniczej wieży... Uwaga, cała rzecz 
jest, niestety, po angielsku. 


LucasArts Home Page 

http//www.lucasarts.com 

Kolejny serwer dużej.firmy. Szybki, zrobiony z rozmachem i cały na czar- 
no. A odźwiernym jest znajoma sympatyczna morda z „Full Throtlle” :-) Jeśli 
chodzi o zawartość, to mamy tu głównie najnowsze dzieła Lucasa — „Rebel 
Assault Il”, „The Dig” i inne. Nie mogłem się jednak doszukać czegoś o słyn- 
nych starociach typu „Indiana Jones” czy „Monkey Island”, co mnie trochę 
rozczarowało, ponieważ lubię te znakomite przygodówki. 


Uwaga: NOWOŚĆ! Umieściliśmy na naszej stronie www komplet tipsów, 
jakie udało nam się znaleźć na wszystkich dyskach redakcyjnych. W prakty- 
ce oznacza to w - przybliżeniu — cały rok 1995, jako że wszystkie wcześniej- 
sze poszły razem z ukradzionymi nam komputerami do swojego bitowego 
nieba... Przypominam: http://www.atm.com.pl/-ts 
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AMIGA 1200 


. ALIEN BREED 3D 
. PLAYER MAN. 2 


PG CD-ROM 


. |MPOSSIBLE M. 

. POWERDRIVE 

. SUBWAR 2050 

. SUPER SKIDMARKS 


. THE LION KING 


. SOCCER STARS '96 

. PREM. MAN. 3 

. COMBAT CLASSICS 3 
. SUPER SKIDMARKS 
. COLONIZATION 

. ULT. SOCCER MAN. 

0. SENSIBLE GOLF 


. REBEL ASSAULT 2 . SIMCITY 2000 
. SUBWAR 2050 

. SOCCER STARS '96 
. ULT. SOCCER MAN. 


. PINBALL FANTASIES 
. SPEEDBALL 2 


. COM.8CONQUER 
. CHAMP. MAN. 2 . FLIGHT SIM 5.1 

. THE JUNGLE BOOK 
. THEME PARK 


0. MICROSOFT GOLF 2 


. LAST NINJA 3 
0. R. OF THE ROBOTS 


. REBEL ASSAULT 
0. R. OF THE ROBOTS 


0. DESTR. DERBY 





NINTENDO 


. FANT. ADV. OF DIZZY 
. MORTAL KOMBAT II 

. MICROMACHINES 

. ULT. STUNTMAN 

. BIG N. FREAKS OUT 
. MASTER FIGHTER II 
.BIGN. THE CAVEMAN 
. JURASSIC PARK 

. BATMAN RETURNS 
0. S$. FIGHTER Ill 


GOMMODORE ATARI XL/XE 


. MIECZE VALDGIRA 








1. NEED FOR SPEED 
2. TEENAGENT 

3. FIFA SOCCER 

4. PREM. MAN. 3 

5. HI-OCTANE 

6. COM.8CONQUER 

7. CRUS.: NO REMORSE 
8. AIV NETWORKS 


. CIVILIZATION 


. STREET ROD 
„ BLINKY'S S. SCHOOL 


. MORTAL KOMBAT 2 

. THE SETTLERS 
JUNGLE STRIKE 

. MORTAL KOMBAT 


. FLIMBO'S QUEST 


. CYWILIZACJA 
. PRZEMYTNIK 
0. SPARE CHANGE 


„WŁADCY CIEMNOŚCI 


0. ZACK MCKRACKEN 10. THE SETTLERS 








„„che chłe, Che cze che 
1) ZANLUONE LUZ 2 
Chwi ię, tyl ko na bio rę od 
dech... Chłrechłeee!!! O już 
lepiej. Cześć, mam nadzieję, 
że nikt tej rozmowy nie pod- 
słuchuje. Będę mówił troszkę 
nieskładnie, ale to co mam 
do zakomunikowania jest na 
tyle ważne, że musisz zapa- 
miętać każde moje słowo - 
od razu na wstępie: dzwonię 
do Ciebie, gdyż jesteś poza 
domem, mam nadzieję, że in- 
formacja zostanie zarejestro- 
wana i przepisana na papier 
przez automatyczną sekretar- 
kę — tak! tak się musi stać od 
tego zależy istnienie naszej 
planety!!! 

Spokojnie, spokojnie, już 
mówię wolniej. Może pamię- 
tasz jak wyjechałem na pla- 
cówkę na Antarktydę (publi- 
kacja: dwa numery wstecz). 
Nie bez powodów moje ko- 
respondencje wsiąkły po 
drodze, kojarzysz, mam na- 
PE ERZZNOC A JKojje) A 
o nich tylko wspomniałem, 
ale oni są ważnym punktem 
w całej historii. Wyobraź so- 
bie, że wszystkie opowieści 
o UFO, i przybyszach z kos- 
mosu to nie są bajki, ja ich nap- 
rawdę widziałem, mało tego 
rozmawiałem z nimi!!! Rozmo- 
wa z nimi miała charkter dosyć 
niekonwencjonalny, pozazmys- 
łowy, to chyba nazywa się tele- 
patia. Ci poczciwi obcy przed- 
stawili się jako Misja Ratunko- 
wa Dla Planety Ziemia. Opo- 
wiedzieli mi różne takie rzeczy. 
pokazali obrazy, filozofowie od 
razu by poupadali, ja się jesz- 
cze trzymam — to, że mam tro- 
chę dziwny głos to nie zakłóce- 
nia, tylko mój słaby stan zdro- 
wia. Już przechodzę do sedna 
sprawy, no więc pokazali mi co 
się stanie z Ziemią za pięć lat!" 
istna Apokalipsa, koniec, anihr- 
lacja, totalne zero!!! 

Taaak, właśnie tak. Jednak 
pokazali też sposób ja zapo- 
biec temu wszystkiemu. Istnie- 
je pięć czynników, które mu- 
szą zostać spełnione. Już je 
podaję, ja wiem, że długo nie 
pociągnę umysł mi odmawia 
posłuszeństwa, ale Ty zapa- 
miętaj te sposoby!!! Po pier- 
wsze, nie można dopuścić aby 
została wynaleziona broń wys- 
trzeliwująca antymaterię. Pe 
drugie, należy zamiast środ- 
ków na ochronę środowiska 
rozpocząć działania na rzecz 
jego totalnej odbudowy, juz 
prawie nie ma co chronić! Pa 
trzecie, LUDZIE, nie wierzcie 
w odkrycie dziesiątej planety 









układu słonecznego. P© 
czwarte Słońce jest białe, a pe 
piąte wpłacajcie pieniądze na 
konto (numer konta do wiado= 
mości redakcji). 
Co-RESS-Pondent 


OD REDAKCJI: List poda: 
ny powyżej jest przykładem 
jawnego wizjonerstwa i skore- 
lowanego z końcem wieka 
hohsztaplerstwa, które ma ne 
celu wyłudzenie od odbiorcy 
pieniędzy na zasadzie zastra- 
szenia. Nie dajcie się nabrac 
na takie kawałki, rok 2000 s=< 
zbliża, więc pojawi się tegz 
więcej — bądźcie czujni! 


o 





Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 


Redagowany dla osób, które: 

e chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
e chcą doskonalić swoje umiejętności, 

e chcą wiedzieć co kupić, 

© wykorzystują komputer do nauki, 

© lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 2,80 zł, w prenumeracie 
2,60 zł. 


Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś- 
cią rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy "utknęli", 
albo mają "drewniane ręce”. 

Cena detaliczna — 2,80 zł, w prenumeracie 

2,50 zł. j 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 

"RUCH" SIA. na następujących warunkach: 

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartał '96 
wynosi 8,4 zł. Wpłat należy dokonać do dnia 20 
listopada 1995 r. 

— Wpłaty należy przesyłać do "RUCH" SIA.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddział "© Warszawa, ' 370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 
"RUCH" SIA. 

— Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 
od krajowej. 
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CENA 2,60 


x x 
męczy | L-ZŻECJEEM | [ZCTZGEZĄ] 
egzemplarzy 


SUMA 


Dział prenumeraty Wydawnictwa 


RAZEM: 


Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 


wydawania pisma "C8A” 


Kupon ważny 
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Potwierdzenie dla wpłacającego 


Odcinek dla banku 


SIOWINE ZE „z azo ZKZ Z ywz O ZEEE 


WOJEZE uU5 SEREM. PIR R GURKACA 


Imię 


Imię 


Nazwisko | 


m m m0 rm mm aoi ina 


Ulica, nr . 


i 


Miasto 


Wydawnictwo BAJTEK 
WI BRO UY4s)'A uje] CI 
WYZZTĄ: DA JELEYANE 





Wydawnictwo BAJTEK 
WAR UPA) M zde] CISZY 
WPZYŁ:EAELEYA EE 








PBK S.A. IX Oddział w Warszawie 
370031-534488-139-11 


PBK S.A. IX Oddział w Warszawie 
370031-534488-139-11 


Opłata 


Opłata 


Ą|UMOJEC 





podpis przyjmującego 


podpis przyjmującego 








Odcinek dla posiadacza rachunku 





| 


Odcinek dla poczty 


SIOWDIE ZP ETRGKKEW ERGO GRE Tdi 


Imię 


Imię 





Nazwisko 


Nazwisko 


Ulica, nr 11111 111 


Miasto 


Miasto 


w 
NE: 
O c 
DŃ 
o $ 
0 G 
> 

zz 
"N + 
20 
Or 
> 
= 


Wydawnictwo BAJTEK 





ul. Służby Polsce 2 
WYZYŚ:" BUETCY ZZ NZ 


4 
LU 
-- 
= 
< 
m 
je 
E 
— 
|= 
E 
e) 
O 
> 
= 





PBK S.A. IX Oddział w Warszawie 
370031-534488-139-11 


1X Oddział w Warszawie 
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Opłata 
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PRONUMOLAJI 
bo żanie 
1 powunie 





PRENUMERATA 






Zapraszamy do 
prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa Bajtek. 


Warunki prenumeraty: 

M Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 
miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
12 miesięcy. 

m Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
ci kuponu gwarantuje stałość cen. 

M Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
opłat. 


Jak zaprenumerować: 

M Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
pism, należy: 

Q wyciąć znajdujący się obok kupon, 

0 do tabelek znajdującej się z drugiej strony 
wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

JJ wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 

M Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika- 
jące z niestarannego wypełnienia formularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 

H Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
miesięcznym wyprzedzeniem. 

m Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
Wydawnictwa. 


Prenumerata zagraniczna: 

M Cena rocznej prenumeraty jednego z na 
szych czasopism wysyłanego za granicę 
pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 33 z 
wyższa od krajowej. 

HM Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz 
nej prenumeraty o 147 zł. 

M W przypadku zamówienia większej liczby eg 
zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
o kontakt listowny. 


Reklamacje: 

M Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamć 
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosim 
o kontakt z Wydawnictwem. 

m Najtańszym i skutecznym sposobem reklama 
ji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (powinna 
ona również zawierać dane prenumeratora). 

M Reklamacje są realizowane natychmiast. 

M Reklamacje i pytania dotyczące prenumera 

prosimy kierować pod adres: Wydawnictwe 

Bajtek, Dział Prenumeraty, Służby Polsce 2. 

02-784 Warszawa (lub telefonicznie w goc 

9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajm 

je się pani Alicja Baczyńska). 
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Darkseed 2 


Po rozmowie z szeryfem weź z lo- 
dówki magnes, obejrzyj TV, otwórz fron- 
towe drzwi (dostaniesz bilet na kama- 
wał) i wyjdź na zewnątrz, aby siąść na 
ławce (rozmowa z Jackiem). Wstąp nas- 
tępnie do baru porozmawiać z Hankiem 
i udaj się na miejsce zbrodni, aby 
w krzakach wypatrzyć Slima. Czas na 
wizytę u doktora Jethro Simsa (ból gło- 
wy nr 1). Po wyjściu ponownie siądź na 
swojej ławce i czekaj na Jacka. Po roz- 
mowie udaj się na karnawał pokazując 
bilet pilnującemu wejścia cilownowi. Po- 
rozmawiaj z Minnie i Daisy, a następnie 
wypytaj o nie Pandorę. Spiesz do kostni- 

i pogadaj z Larsonem, a potem wstąp 
do biura szeryfa i wypytaj się o doktorka, 
wróć do tego ostatniego i ujawnij mu in- 
formację na jego temat uzyskaną od 
szeryfa. Otwórz drzwi i przeszukaj szaf- 
ki — znajdziesz notes, spójrz teraz na 
ciało i ponownie pogrzeb w dokumen- 
tach, teraz zdejmij z faceta klucz. Zagłąb 
się w labirynt luster — otwórz świeżo zna- 
lezionym kluczem lustro o koordynatach 
'6 kolumna, 8 rząd, lewa górna ścianka”, 
po czym dojdź do pogrubionego sześ- 
ciokątu. Znalazłszy się tam wejdź 
w zwierciadło. Po rozmowie z umierają- 
cą Strażniczką Światła, opuść labirynt. 

Tym razem wyjdziesz w Darkwordzie. 
ldź do sądu. Po rozmowie z sędzią wylą- 
dujesz w miejscu eksterminacji niepos- 
łusznych darkworiderów. Dotknij tego, co 


SHANNARA 











Podnieś wędkę i patyk i połącz je ra- 
zem, aby rozgarnąć nimi gałęzie wierz- 
by i strącić medalion... 

Spotykasz Shellę. Użyj wędki na gła- 
zie, a następnie na pniu. Daj Shelli jej 
medalion. 


EL 

Weź filiżankę po herbacie (sypialnia 
króla) i przedstaw ją zielarzowi. Zabierz 
mu zieloną butelkę i podlej jej zawartoś- 
cią dogwood tree (po naszemu dereń), 
weź kwiaty. Z holu dworu weź potpourri 
— mieszankę aromatycznych przypraw. 
Wejdź na górę do sypialni. Podnieś na- 
czynie stojące na koszu do ognia kokso- 
wego i ochłodź go, by móc zabrać wę- 
giel drzewny — ostatni z brakujących 
składników do przygotowania antido- 
tum. Wróć do kramu zielarza — z jego 
martwej dłoni wyciągnij recepturę i zmie- 
szaj w moździerzu zebrane składniki... 

Ruszaj do bramy, aby się przekonać, 
że strażnik ma polecenie was nie wy- 
puszczać. Wróć do dworu i porozma- 
wiaj z Winstonem, a gdy odejdzie użyj 
medalionu na godle smoka. 


Schwytaj wędką linę, a Shella niech 
strzeli w hamulec. 


Ułam gałąź wawrzynu i zapukaj 
dwukrotnie do chaty. Wewnątrz podziel 


. się z gospodarzem jedzeniem i daj mu 


wawrzyn. Gdy okaże się, że wartownik 
nie wpuści Brendela porozmawiaj 
z krasnoludem. Shella pokaże medalion 
seneszalowi i pójdziecie do biblioteki by 
przyjrzeć się zamkniętej gablocie. Se- 
neszal po krótkiej dyskusji otworzy ją 








pozostało po ostatnim, który tu wjeżdżał 
i podnieś z akg kartę uprzywilejowa- 


do Centrum Energetycznego). Wyjdź 
przez Pijawkę Siły Życiowej (straszna 
nazwa). Jeśli będziesz kiedyś przechodził 
koło świątyni, wpadnij pogawędzić z kap- 
łanką. Odszukaj obiekty Ik i Uk i odbądź 
z nimi rozmowę. Wybierz się na darkwor- 
ldowe miejsce zbrodni i pogadaj z podob- 
ną do nich maszyną. Uzyskawszy pot- 
rzebne e wróć, by dać odpo- 
wiedź Ik i Uk (Ik to ten na prawo | jest 
noc). Wejdź przez nie strzeżony teraz ot- 
wór. Noworodka nakarm mięsem zabra- 
nym z knajpy i pogadaj ze Strażniczką 
Zwoju. W Centrum Energetycznym użyj 
magnesu w środkowym pokoju (kobieta 
z agrafką) i powróć do ludzkiego Świata. 
Na kamawale zakręć kołem, a wygrane- 
go misia umieść w odpowiedniej lokacji 
w Centrum Energetycznym. Wyłączy to 


energię w klubie bilardowym — zabierz 


czu darkworidowego klubu. Po rozmowie 
weź kuszę. Użyj jej na karnawale magne- 
tyzując metalowy słupek — za chwilę wyg- 
rasz kolejnego misia i zainstalujesz go 
w najbardziej na lewo położonej komna- 
cie Centrum Energetycznego. 


dla was, Weź książkę i ją przeczytaj. 
Udaj się teraz do sali tronowej: naoliw 
szczęki Iwa i rozchyl je posługując się 
sztyletem — znajdziesz klucz, pchnij 
świecznik — ukaże się dziurka od klucza 
uchyl tapetę — za tą ściana jest sekretny 
pokój. Zapal lampę i świece (użyj hubki 
z krzesiwem), zaatakuj lustro mieczem, 
potem otwóż skrytkę z czaszką i wy- 
ciągnij zwój, który użyj na księdze Sten- 
mina. Przetnij okładkę księgi nożem 
a odnajdziesz cyrograf. Zejdź do piwni- 
cy i połóż na podłodze kadzidło, cyrog- 
raf i buławę zabraną z hallu, gdzie urzę- 
duje seneszal. Zapal kadzidło i czytaj 
księgę, a gdy duch się ukaże zagroź mu 
odczytując rytuał zgruchotania duszy. 
Potem rozmawiaj aż go wygnasz. Trze- 
ba przygotować eliksir. Podnieś butelkę 
i nalej do niej octu z beczki, dodaj liści 
laurowych, płatków róży z potpourr i je- 
mioły, po którą na drzewo wejdzie z rac- 
ji swej niewielkiej wagi Shella. Eliksir 
ciśnij w płomienie otaczające kryptę 
skrywającą Miecz Shannary... 


Arborion 

Wejdź do pałacu, wyjdź i wejdź po- 
nownie, aby udać się na audiencję 
u księcia. Teraz czas szukać runów. 


Chustką należącą do Shelly zatkaj ot- 


wór w fontannie — run wody. Usuń pędy 
winorośly i zamknij bramę ogrodu — od- 
najdziesz run życia. Niech Brendel wy- 
pełni swój garnek gliną (koło fontanny) 
i jego zawartość przeleje do formy 
w rzeźbionym głazie. Tkwiący w ziemi 
kamień brukowy potraktuj wodą, pod- 
nieś i odciśnij w glinie — otrzymasz run 
ziemi. Spróbuj zabrać Lessie drabinę, 
a gdy zaprotestuje wymień się tym- 
czasowo na linę. Wejdź na dach, z ko- 
mina zabierz gniazdo. Na dole rozpal 
ogień w kominku. Z powrotem na da- 
chu weż dwie dachówki i na jednej 
z nich wypal żarzący się na kominie run 
ognia. Następnie naoliw wiatraczek 
i zakręć nim. Aby Brendel mógł wyrzeź- 
bić run powietrza, wręcz mu swój 
dziennik, w którym naszkicowałeś od- 


Wróć do normalnego świata i na 
zapleczu klubu bilardowego wyjmij ze 
śmietnika wieszak. Z tymże narzę- 
dziem w dłoni pójdź pod budynek sądu 
i po rozmowie z merem Irvingiem Fle- 
mingiem, otwórz nim jego samochód. 
25 centów wydaj na telefon, aby wyp- 
łoszyć szeryfa z jego biura (nakłam 
o napadzie w ATM). W biurze przeszu- 
kaj biurko. Czas odpocząć na ławce 
przed domem i przekazać Jackowi 
zdobyte materiały: od Larsona — no- 
tes, od mera — foto Rity w skórze, od 
szeryfa Butlera gazetę i zdjęcie. Z do- 
mowej szafki w regale z telewizorem 
weź aparat fotograficzny, Pójdź do klu- 
bu pogadać z Jimmym Gardenerem, 
a potem zapukaj do domu pani Rami- 
rez i wykorzystaj drugę opcję konwer- 
sacyjną. Opuść lokacje i czym prędzej 
do niej wróć, by ujrzeć potajemnie 
wpuszczanego do środka Jimmy'ego. 
Zajrzyj przez okno i zrób zdjęcie. Po 
raz drugi rozboli Cię głowa. Po wyjściu 
od doktora jeszcze raz idź na ławkę. 
Teraz do klubu (scena z Jimmym) i na 
zaplecze pogadać ze Slimem (dosta- 
jesz list | pistolet). 

W sklepie z bronią w Darkworldzie 
za pistolet dostaniesz biomechaniczne 
ramię, które z powodzeniem można wy- 
korzystać na karnawale do wygrania 
ostatniego misia (w tym momencie roz- 
boli Cię po raz trzeci głowa i jeśli nie 
chcesz przegapić dwóch filmików i roz- 
róby z agentem FBI idź do lekarza). Mi- 
sia oczywiście wsadź gdzie trzeba. 
Pozwoli tootworzyć drzwi obok sklepu 
z bronią — zabierz stamtąd urządzenie, 
które zbyt dobrze pamiętasz z „Darkse- 


powiedni wizerunek. Zwróć Lessie dra- 
binę. Otrzymany od niej srebrny pier- 
ścień pokaż Davio. Książę Arion w od- 
powiedzi da pierścień złoty, który nale- 
ży prgekazać Lessie. Porozmawiaj 
z nią, chwili uzyskasz również run 
elfów. Na kamieniu w Ogrodzie. Życia 
układaj runy w kolejności: elf, ziemia, 
powietrze, ogień, woda, życie. Zabierz 
kamienie elfów i daj je Davio. 





Niech Telsek podniesie głaz i ciśnie go 
w kamienny luk... W jaskini zapal lampę 
i okaż elfiej zgubie list uwierzytelniający. 
Przywiąż do irixa linę i wyjdź na zew- 
nątrz. W obozie trolli nie prowadź walki. 
W obozie elfów pokaż wartownikowi list. 

Odpowiedzi do zagadek: 

1) Wyciągnij z gniazda pióro i daj je 
Telsekowi. 

2) Zabierz Brendelowi (który wraz 
z Shellą odpoczywa w obozie elfów) wi- 
no i podaruj je kucharzowi trolli — w za- 
mian otrzymasz robaki. Nałóż je na 
wędkę i zacznij łowić u wejścia do elfie- 
go obozu. 

3) Gadaj z elfem strażnikiem tak 
długo, aż da Ci swoja tarczę. 

Teraz konkurs można zakończyć za- 
dając zagadkę o elfich kamieniach. 
Jeśli wybierać będziesz inne możliwoś- 
ci, trzeba będzie rozwiązywać kolejne 
zagadki księcia Andera. Odpowiedzia- 
mi na nie są: strzała (weż od Shelli), cy- 
namon z potpourri i hełm z obozu trolli. 


Udaj się do źródła zanieczyszczenia. 
W poczwarę należy wypalić płonącą 
strzałę: strzała + chusta + olej + hubka 
i krzesiwo. Po walce porozmawiaj z uz- 
drowicielem i w drogę. 


Przyjrzyj się rozbitym skorupom, od- 
wiedź pokój, w którym dokonano kra- 
dzieży i udaj się do celi, gdzie zatrzy- 
mani są Twoi towarzysze. Poproś Shel- 
lę o podanie ci stojącego w niszy kufla. 





eda” pierwszego. W tym odcinku posłu- | 

ży ono Tobie zakręcając dopływ wody 

przed domem Paula Coopera, co zde- 

zorientuje gospodarza do tego stopnia, | 

że będziesz mógł cichaczem wkraść 

się do środka. W mieszkaniu przyjrzyj | 

się fragmentowi podłogi przed szafką, | 

a następnie przesuń ją odkrywając taj- 

ne przejście. Z pokoju zabierz klucze. 

W chwilę potem pośpiesznie opuścisz 

dom. Klucze otwierają sklep z narzę- 

dziami — włącz alarm, a Brown, zastęp- 

ca szeryfa, opuści swój posterunek 

przed domem Rity. Czym prędzej to wy- 

korzystaj — w lewym dolnym rogu lustra 

pani Scanlon tkwi interesująca Cię kar- | 

tkę. Zanieś ją Pandorze, a po wizji wróć | 

do siebie, do swego pokoju | otwórz | 

drzwi, które długo uważałeś za zam- 

knięte — to kolejna brama do Świata 

Mroku. 
Weź Miecz i przyjrzyj się pudełku 

z butami. Pogadaj z mamuśką i z głową | 

Rity, Pędź do labiryntu powstrzymać 

Behemota. Normalnie nie sposób go | 

dogonić. Wejdź przez lewe drzwi 

i dotrzyj do czwartego rzędu w trzeciej 

kolumnie. Gdy spojrzysz na lustro w le- 

wym górnym, rogu okaże się, że można 

iść na skróty — w ten sposób dotrzesz 

do portalu przed Behemotem. Zwój | 

znajdziesz w szafie w sądzie, zaś | 

Światło obok odpowiednika biura szery- | 

fa po pokazaniu wartownikowi karty 

uprzywilejowanego robotnika. Światło 

i Zwój wsadź na swoje miejsca w gene- | 

ratorze mocy i Mieczem przetnij kabel 

(...) niech Jack wyjdzie na ulicę... 


Dixie 


Otwórz go i znalezioną wewnątrz szar- 
fę zwróć Kilemu... Z jego plecaka wyj- 
mij rączkę i włóż ją do dziury przy ko- | 
minku. Pchnij... Wysyp magiczny pył do 1 


porze moc elfich kamieni. 


WIEC LLUEJCL | 


l 
wody, a Davio niech zogniskuje na za- 


Wyciągniętymi z obcasa gwoździami | 
przetnij krępujące Cię więzy. Podnieś: | 
powrozy i opuść namiot przez wyciętą 
w płótnie dziurę (ponownie użyj gwoź- | 
dzi). W ten sam sposób dostań się do | 
namiotu szamana. Zabierz mu torc, | 
zaknebluj opaską i zwiąż. Wyjdź i wróć. | 
Przekonaj Geekę do współpracy. Udaj- | 
cie się teraz do twojego namiotu. Otwórz | 
zabranymi szamanowi kluczami skrzy- 
nię ze swoim dobytkiem, a drugą, z rze- 
czami Twoich przyjaciół, razem z Geeką 
przytaszczcie na miejsce między namio- 
tami. Niech Geeka włoży korbę do dziu- 
ry. Przywiąż do skrzyni linę i opuść ją do 
lochu. Następnie do lochu ma zejść Ge- 
eka, a Ty za nim. Na dole korba musi po- 
nownie powędrować do dziury. Niech 
Brendel ciśnie toporem w siatkę i wej- 
dzie przez powstałą dziurę. Otwórz me- 
talową płytkę i napraw ją. Teraz do robo- 
ty przystępuje Telsek. Niech przekręci 
koło, użyje irixa | otworzy drzwi. 


| 
| 
| 
| 
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Aopen Podczas walki II 
ze Zmiennokształtnym każ Davio użyć el- i 
fich kamieni. Gdy Geeka przestanie wal- | 
czyć, Davio z własnej woli użyje ich po- | 
nownie. Podnieś diadem. Zobacz prze- | 
paść i wróć. Niech Telsek wyjmie z zawia- | 
sów drzwi. Gdy znajdziecie się w klatce, | 
niech Brendel ją nieco uniesie... Pchnij | 
klatkę, przywiąż do niej linę i opuść się na 

dół. Niech Brendel rzuci młotem w oko 


idola, a Ty wspinaj się do góry. Dobądź 
Miecza Shannary. Zaatakuj lidatch. 
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W co gracie? 

Nieco ponad 98,5% Czytelników 
przyznała się, że gra (aż 1,5% 
nie?!). Najwięcej zwolenników 
(41,1%) mają mordobicia. Nieco 
mniej, bo 36,2%, grywa namiętnie 
w przygodówki. Niechęć do symu- 
latorów morskich zajmujących 
ostatnie miejsce może wypływać 
z braku ostatnio premier wartościo- 
wych pozycji tego gatunku. W ka- 
tegorii inne najczęściej wspomina- 
nym gatunkiem były gry erotyczne. 
Rubryki stałe 

Zdecydowana większość Czy- 


telników (97,5%) nie ogranicza się 
tylko do czytania recenzji gier na 
swój komputer, co nam mocno 
pochlebia. Co więcej, 60,5% ogółu 
deklaruje czytanie pisma od deski 
do deski (DZIĘKUJEMY!). 
Rubryką, do której najczęściej na 
początku zaglądacie jest „Co no- 
wego?" (29%), drugi zaś najpopu- 
lamiejszy dział to wstępniak (13%). 
Najmniejszą sympatią darzycie naj- 
młodsze nasze dziecko, „Uniwersy- 
tet”. Czujemy się zmuszeni wyjaś- 
nić, że z definicji nie miał to być ką- 
cik historyczny, choć wydało nam 
się zręcznie zacząć od początku. 


Myliliśmy się! Już w przyszłym nu- 
merze „Uniwersytetu” pojawią się 
gry sieciowe, a my zadbamy by ko- 
lejne artykuły tam pomieszczone 
były nie mniej interesujące. 


Co poprawić, co dodać? 
Zacznijmy od tego, że z wad 
pozwoliliśmy wybrać tylko jedną, 
gdyż interesowało nas, co Wam 
dokucza NAJBARDZIEJ (niektó- 
rzy brali to za brak samokrytycyz- 
mu). Z przyjemnością odkryliśmy, 
iż tym czymś jest zbyt mała liczba 
stron (u 45% respondentów). Tę 
przyganę odbieramy jako swoistą 








pochwałę. Druga pod względem li- 
czebności kategoria, poziom szaty 
graficznej, już trafiła pod rozwagę 
Dobrochny (reszty Zepsołu też, bo 
wszyscy jesteśmy genialnymi gra- 
fikami na miarę Picassa, a może 
nawet Einsteina). Oczywiście bę- 
dziemy zmieniać nie tylko to, co 
wskazaliście na pierwszych miej- 
scach. Parę rzeczy przeszkadza 
nam bardziej niż Wam, ale Wasze 
zdanie liczy się przede wszystkim. 

Prócz zwiększenia objętości pis- 
ma i poprawienia szaty graficznej 
bardzo doskwiera Wam brak plaka- 
tów (49,7%) i konkursów (40,7%). 











Z konkursami nie powinno być 
problemu. Postaramy się zmieścić 
jeden w każdym numerze. Z plaka- 
tami sprawa nie wygląda tak pros- 
to, ale pracujemy nad tym. 


Razem czy osobno 


Przy okazji zamieściliśmy dwa 


pytania, które męczyły nas po no- 
cach: czy drukować tipsy z podzia- 
łem na komputery czy tylko sorto- 
wać alfabetycznie (to męczyło 
głównie Deana) i czy opisy przej- 

zamieszczać razem z recen- 
zją gry. Ponad 53,7% Czytelników 


opowiedziało się za nie zamiesz- 
czaniem solutiona w jednym arty- 
kule z recenzją. Ponieważ konku- 
rencja nie śpi, postanowiliśmy być 
w zgodzie z Waszą wolą i prawami 
rynku i drukować rozwiązanie gry 
w tym samym numerze co recen- 
zja, ale w innym miejscu. W ten 
sposób będziecie mogli przy okaz- 
ji trenować silną wolę. 

Jeśli chodzi o tipsy, to zostanie- 
my przy podziale na komputery, za 
którym głosowało 84,8% respon- 
dentów (w tym numerze Dean nie 
wiedząc o wynikach ankiety, 
atakowany przez zwolenników 
podziału alfabetycznego, skłonił 
się do ich sugestii i podzielił tipsy 





z grubsza alfabetycznie, ale od 
przyszłego numeru wracamy do 
podziału na komputery)! 


Na koniec jeszcze raz chcielibyś- 
my podziękować za wypełnione an- 
kiety i uwagi, które wraz z nimi na- 
deszły. Wszystkie skrupulatnie czy- 
tamy i jeśli nawet nie skorzystamy 
z nich w bieżącym roku, z pewnoś- 
cią staną się przedmiotem głoso- 
wania w następnej ankiecie. 

REDAKCJA 

Zgodnie z zapowiedzią wśród 

uczestników ankiety rozlosowaliś- 


| Bi mogtyste kirintw 


U atatatrcanę 


Bra zzzest: 





my 10 rocznych prenumerat TS, 
których czas obowiązywania bieg- 
nie od numeru TS 3/96 do TS 
2/97. Ich posiadaczami zostali: 


1. WOJCIECH BOROWCZYK, ŁÓDŹ 
2. TOMASZ CHOLEWIŃSKI , ŁÓDŹ 

3. ADAM GASZKA, RYDUŁTOWY 

4. ARTUR HOCKUBA, RZESZÓW 

5. MAREK JANUSZEWSKI, WARSZAWA 
6. PIOTR MATUS, GRÓDEK 

7. MACIEJ NOWAK, CHORZÓW 

8. MICHAŁ POL, PRZYSUCHA 

9. MAGDALENA SZREMSKA, ŁOWICZ 
10. KAMIL WDOWIAK, BYSTRZYCAKŁ. 
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Przez z górą dwa miesiące napłynęło 

niemal 1000 wypełnionych ankiet, 

w których stwierdziliście, co o nas myślicie, 

za co nas lubicie, a za co najchętniej przestalibyście 
kupować. Sir Haszak przez jakże cenny tydzień 
swego życia był na odwyku i nie mógł zagrać 

ani chwili w strategię, bo pracowicie wstukiwał ankietę. 
Posumowania niektórych kategorii zachowaliśmy 

dla siebie starając się zmieścić tu jedynie te, 

które mają największy wpływ na wygląd i kształt pisma 
(tymi chyba jesteście najbardziej zainteresowani). 


A oto co przyszło do redakcji 


(lub raczej wstukało się Haszakowi). 


Metryczka 

Najwięcej odpowiedzi dotarło do 
nas z województwa katowickiego 
(12,9%) i warszawskiego (11,2%). 
Najmniej naszych Czytelników 
mieszka w województwie koniń- 
skim (0,2%). Ponad połowa res- 
pondentów mieszka w dużych 
miastach (52%). W miastach śred- 
nich zamieszkuje 14% tych, którzy 
nadesłali odpowiedzi. Z małych 
miast pochodzi 22%, a ze wsi 12%. 

Na ankietę najwięcej odpowie- 
działo 15-latków, którzy stanowią 


"18% wszystkich respondentów. 


Zresztą większość Czytelników, 





którzy zdecydowali się pomóc 
nam w ulepszaniu TS to ludzie 
w wieku 13-17 lat (73,1%). 

Przytłaczająca większość z nich 
to mężczyźni (98,8%). Kobiety sta- 
nowią 0,8% Czytelników, a reszta 
to Ci, którzy najwyraźniej unikają 
jednoznacznego opowiedzenia się 
po którejś ze stron. 


Sprzęt 

Od ostatniej ankiety sporo się 
zmieniło. Wyraźnie straciły kom- 
putery 8-bitowe. Stało się tak dzię- 
ki żywszemu wejściu konsol 
i względnemu potanieniu kompu- 





terów 16-bitowych. W ostatniej an- 
kiecie C64 był niemal równo 
z Amigą i PC. Konsole właściwie 
nie istniały. Po półtora roku 73,4% 
może się pochwalić posiadaniem 
maszynki 16-bitowej lub lepszej. 
Wśród nich zdecydowaną więk- 
szość stanowią komputery PC, 
których używa 52,6% ogółu ankie- 
towanych. Najwięcej wśród nich 
posiadaczy komputerów 486 
(62%). Znacznie mniej jest 386 
(21%) i Pentiumów (12%). 

Wśród właścicieli Amigi, którzy 
stanowią 20,8% ogółu przeważają 
Czytelnicy z Amigą 500, 500+ 





i 600 (77%). Resztę stanowią po- 
siadacze A1200. Nie ma nikogo, 
kto pochwaliłby się A4000. 

Wśród komputerów 8-bitowych 
nadal najlepiej trzyma się Com- 
modore 64 (22,2% ogółu). Z górą 
dwukrotnie mniej jęst Atari XL/XE. 
Commodorowcy są także wier- 
niejsi swej maszynce. Tylko 
26,7% z nich ma prócz C64 kom- 
puter co najmniej 16-bitowy (taki 
komputer ma 51,5% właścicieli 8- 
bitowego Atari). U wszystkich 
tych, którzy sprawili sobie nowe 
komputery, dominuje PC, choć 
z reguły właściciele C64 częściej 
niż atarowcy wybierają na swój 
pierwszy komputer 16-bitowy 





Amigę. 
Nowym zjawiskiem są konsole. 
Posiada je 28,6% Czytelników. Li- 


czebnie zdominowane są one - 


przez posiadaczy Pegasusa sta- 
nowiących 38%  konsolowców. 
Dwa razy mniej jest posiadaczy 
Game Boya, choć ta konsola zaz- 
wyczaj stanowi dodatek do duże- 
go komputera. Z ankiety wynika, 
że jeszcze nie nadszedł czas du- 


żych konsol 16- i 32-bitowych. — 
Znajdują się one w domach 30,7% 


Czytelników mających konsole. 
Analizę rozszerzeń, jako mniej 
ważną z Waszego punktu widze- 





nia, pominiemy informując dla po- 
rządku, że zdarzyło się kuriozum 
(Amiga z kartą graficzną Hercules) 
i zabytek klasy 0 (C128 z twardym 
dyskiem 20 MB!). 


Źródła oprogramowania 

Najbardziej rozpowszechnio- 
nym dostawcą jest kolega. Korzys- 
ta z niego 84,3% respondentów. 
Jednak nie jest źle. Na legalnego 
dystrybutora wskazało 67,7% Czy- 
telników. Jeśli już do niego trafią, 
zazwyczaj chcieliby zostawić od 
20 do 50 zł (38,1%). Choć zdarzył 
się jeden właściciel małego Atari, 
który gotów był zapłacić za prog- 
ram ponad 110 zł. 


Czy wierzycie w krasnoludki? 


Dwa numery temu i po raz pierwszy w życiu udało mi się zetknąć z efek- 
tami pracy tak zwanych chochlików drukarskich. Stworzeń wyjątkowo złoś- 
liwych i przebiegłych zarazem. Do tej pory nikomu nie udało się przyłapać 
tych istot na gorącym uczynku. Również nikt, tak naprawdę, ich nawet nie 
widział. Chociaż, kiedy raz byłem w redakcji w stanie, „kiedy PARTERU 


razy więcej, choć żyje dwa razy krócej”, 


to przysiągłbym, że coś wyskoczy- 


ło spomiędzy regałów i szybciutko przeleciało do dolnej półki szafki z jed- 


nym (z dwóch oryginalnie) skrzydeł drzwiczek (mówiąc po kopalnemu — 


tam, gdzie stawiamy butelki po piwie). 


Innymi słowy, w 12 numerze z zeszłego roku komentarz do rubryki „Czy- 


telnicy Nadesłali”, 


który powinien znaleźć się wyłącznie tam, gdzie powinien 


się znaleźć, trafił gościnnie do TAK. W tamtym też numerze pojawiło się du- 
żo tipsów na Amigę, które nie były podpisane. Informacja o ich pochodzeniu 
była w komentarzu, który właśnie nieoczekiwanie nie dotarł tam, gdzie powi- 
nien był dotrzeć. Wszystkie te tipsy dostałem od Voyagera, któremu bardzo 


KOMPUTERY 16 - BITOWE 


7TH GUEST, THE / PC / Maciej Garwol „KUBUS* 
Aby przejść przez labirynt, idź 8 razy prosto, w prawo, prosto, 3 
razy w prawo, w lewo, w prawo, prosto, w lewo, w prawo. 


AIRLINES / PC / Caminoćx 
Dane wszystkich samołotów są w pliku DATA planedat rt 


ALONE IN THE DARK 2 / PC / Maciej Garwol „KUBUS* 

Jeżeli chcesz mieć 32 000 punktów energii, to wykonaj następują- 
oe czynności: weż z kuchni truciznę (Poison) I wino (Wine). Zmie- 
szaj je | wyp. Podczas picia trzymaj Enter. Powtarzaj to 32 razy 


ANNIHILATOR / Atań ST / PIOTREK (monSTer) 
Wciśnij spację, SHIFT I klawisze lunkcyjne od F1 do F10 — prze- 
chodzisz dany etap. 


APB / Amiga / Ninja 
Jadąc, trzymaj wciśnięty lewy klawisz myszy. Wszyscy słysząc 
syrenę zjadą z drogi, a Ty będziesz mógł jechać bez kraks. 


ARKANOID 2 / Atari ST / PIOTREK (monSTer) 
Na screenie tytułowym napisz DALEYB8 - nieśmiertelność 


ARMY MOVES / Atar ST / PIOTREK (monSTer) 
Wpisz na screenie tytułowym TUESDAY 14 TH lub KARENBRO- 
ADHURST — nieśrniertelność, 


BANSHEE / Amiga / Michał Walasik 
Podczas dema zamiast 1 wciśnij 2 przycisk myszy — niespodzianka. 


BATMAN / Atari ST / Patrick Walczyk „Mr. personality” 

Na screenie tytułowym wpisz „MAJJ”... „I” trzymaj do póki nie po- 
jawi się napis CHEAT MODE w górnym, lewym rogu. W czasie 
gry wduś F10, a zmienisz poziom + nieśmiertelność. 


BLACK TIGER / Atar ST / PIOTREK (monSTer) 

Kiady komputer prosi o dysk nr 2, a Ty masz pod ręką czystą 
słormatowaną dyskietkę, to włóż ją. a zobaczysz to, czego inni 
nie widzą. 


BLAKE STONE / PC / Wojciech Bauman 
Umchom grę poleceniem z parametrem, 


CANNON FOODER / PC / Misstrzó 
Alt + Ctrl + Enter - Next level. 


CYCLEMANIA/ PC / Marek Lis 

Naciśnięcie podczas gry. 

D - szybkościomierz w milach na godzinę / szybkościomierz w ki- 
lometrach na godzinę / baz szybkościomierza. 

M - pokazuje mapę z zaznaczeniem Twojego położenia, jak rów 
nierz Twoich przeciwników. 


DESTRUCTION DERBY / PC / Krzysztof Darowski 
W High Score wpisz się jako (DAMAGE. 


DOMINATOR / Amiga / Ninja 
Spauzuj grę | wpisz „JREM” — nieśmiertelność. Przyciskając „N* 
przeskakujesz poziomy. 


DUNE II / Amiga / Miłosz Romańczyc 

Jeżeli wiesz gdzie leży baza wroga, to puść na nią od frontu kil- 
ka słabszych jednostek, a główny atak przeprowadź od tyłu. Suk- 
ces gwarantowany. 


DYNA BLASTER / Atar ST / PIOTREK (monSTer) 
Wduś UKKZSIKG — startujesz od levelu 2 4. 


ENCHANTED LAND / Atari ST / PIOTREK (monSTer) 

Gdy pojawi się skran tytułowy (z biegnącym krasnaiem), napisz 
TCB RULES FOREVER. Teraz podczas gry możesz: 

F2 - przejść do następnego etapu gry, 

F3 — ustawić liczbę żyć, 

F4 — zabić przeciwnika na końcu levelu. 


FINAL BATTLE, THE / Atan ST / Patrick Walczyk „Mr. parzonality” 
Jeżeli wkurzają Cię teksty w czasie gry, to wduś oba przyciski my- 
szy, podczas wyświetlania liczby pozostałych do rozegrania walk. 


GHOULS 8 GHOSTS / Atari ST / PIOTREK (monSTer) 

Rozpocznij grę wciskając FIRE, następnie jak najszybciej napisz 
STEPHEN BROADHURST - powinien pojawić się komunikat 
CHEAT MODE ON. Od tej chwili jesteś niatykalny 


GOBLINS / Atari ST / PIOTREK (monSTer) 
Aby przejść jednoręcznego bandytę, wciśnij 5 | ENTER. 


HADES NEBULA/ Atarl 5T / PIOTREK (monSTer) 
W High Score wplsz się jako MONITOR [kropka na końcu). 


IMPOSSAMOLE / Amiga / Ninja 

W Hi-Ścore wpisz: 

OOCHOUCH - chodzenie po wodzia, 
JUGGLERS - ekstra czas, 
COMMANDO - nielimitowana broń. 
HEINZ - niespodzianka, 
LUMBAJACK — niespodzianka. 


ISHAR 2 / Atań ST / PIOTREK (monSTer) 

1. Zbierz czteroosobową drużynę, wejdź do gospody | zwerbuj 
nowego czionka Nasiępnie wyjdź, zabierz mu pieniądze | zabą 
go. Można to powtarzać wielokrotnie. 

2. Sposób na pomnażanie przedmiotów: Załóż jednemu ze swo- 
ich ludzi linę, weż jedną strzałę (z ekwipunku) | najedź nią na za- 
łożoną linę (kursor powinien przybrać jej kształ) - już możesz ją 
pomnażać. Gdy to zrobisz. skieruj kursor na śmietnik. Teraz mo- 
żesz wskazywać nim każdy przedmiot | go pomnażać!l! Gdy 
chcesz wyłączyć tę opcję, to naciśnij dwa razy lewym przycis- 
kiem myszy na strzałach w ekwipunku. 

Aby powielać zbroje, kikrj na strzały, przenieś je na prerś | krą ponow- 
nie. Zamiast kodu zabezpieczającego możesz wosnąć X00000000 


KARATE KID Il / Amiga / Ninja 
W H-Score wpisz się jako „MYAGT”. Teraz klawiszem „P” przeskaku- 
jesz poziomy. 


KILOBLASTER / PC / Marsk Lis 
Naciśnięcie F3 powoduje spowolnienie gry. Wywołaj MAIN MA- 
NU i naciśnij W. Będziesz mógł wybrać dowolny level 


KLAX / Amiga / Ninja 
Trzymając „SHIFT” | „SPACE” naciśnij klawisze od „1” do „4” — 
nieograniczona liczba wszystkiego. 


LASER LIGHT / PC / Caminożx 
Po nieudanej próbie nie naciskaj „Proceed”, tyfko „Quif”, a potem 
„Play — możesz i tak dostać 100 pkt. 


LETHAL WEAPON / PC / Marek Lis 

W trzeciej misji, po beczkach wyjdziesz na następną planszę. Te- 
raz w prawo na poctwlnię I skocz. Jesteś w drugiej misji. Przed 
wodą, gdzie chodzą dwaj laceci z nożami, spróbuj się dostać na 
samą górę po drabince | skocz w prawa. Mażesz iść po niewi- 
dzialnej podłodze. 


MAD DOG MOCREE [l / PC / Misstrzó 
Ct + Shift, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 8, joy góra + FIRE — końcówka 


MANCHESTER UNITED / Amiga / Bartosz Stodolniak 
Rzuty karne wykonuje się nadzwyczaj łatwo. Wystarczy pochylić 
drążek w kierunku bramki | przytrzymać Fire. 


MONTY PYTHON / Atar ST / PIOTREK ([monSTer) 
W HIGH SCORE wpisz się jako SEMPRINI. 


MORTAL KOMBAT 2 / Amiga / Piotrek Dymała (BATMAN) 
Gdy przegrałeć walkę w turnieju i pokazała się marmurowa tabica 
machaj myszą na lewo i prawo — możesz zwiększyć kredyty 255 


MORTAL KOMBAT 3 / PC / Krzysztof Darowski 
Uruchom grę z podanym parametrem. 

MK3 0666: Mażesz grać Smoke'm, 

MK3 1995: Niewidzialni zawodnicy, 

MK3 8000: Przyspieszenie, 

MK3 9966: Lustrzane odbicie, 

MK2 8888: Wielkie postacia, 

MKI 1111: Male postacie, 

MK3 1000000: Możesz grać Motaro | Shao Kahnem!!! 


OUT RUN / Atari ST / Patrick Walczyk „Mr. personality” 
W czasie gry wpisz: „STARION”. Teraz" 

„S* - zmiana poziomu, 

„T” = sxtra czas, 

„O' - into, 

„B” — good moda 


POLICE QUEST / Atan ST / Patńck Walczyk „Mr. parsonańfty” 
Wduś „ALTERNATE” | „D' — włączy się tryb „SIERRA Teraz 
wpisz „p” - możesz dostać się do dowolnego pomieszczemia 
Możesz też spróbować wpisać „get ai" | numer rzeczy, którą 
chcesz dostać gratis. 


PREHISTORIC 2 / PC / Cammolx 
Skacz po zwierzaczkach Odbiie sę 2 razy powoduje podwojenie 
lości purktów za niego. 3 razy, to potrjenie, ki. Maksymalnie 8 razy 


RELENTLESS TWINSEN S ADVENTURE / PC / OSTRY 

1. W magazynie z czterema skrzyniami zbadaj (normal) beczki. 
Na lewo od wejścia — energia, magia, kasa Po wyjściu wejdż 
| powtórz czynność — możesz tax w nieskończoność. 

2. Nie biegnij obok śpiącego strażnika 

3. Do strażnika z motorem podejdź przez zagajnik z dołu. Jak wró- 
cisz, biegnij zygzakiem przed siebie. bo będzie na Ciebie czekać 


SALOMON'S KEY / Atan ST / PIOTREK (monSTer) 
Gdy zostanie wyświsfincy komunikat PRESS ANY KEY TO 
LOAD, waiśśnij HELP. 


SETTLERS, THE / Amiga / Tomasz „Sacrst” Krawczyk 
Żołnierzy można przekupić robiąc tzw. przejście graniczne. Dos- 
tają się wówczas do Twojego zamku | walczą z Twoim przeciwni- 
kiem, Uwaga! To samo działa w odwrotną stronę. 


SHADOW DANCER / Amiga / Bobek 
Wpisz „Give me infinites” przy włączonej pauzie. 


SHADOW FIGHTER / Amiga / Plotrex Dymała (BATMAN) 
Wystukaj pięc razy dużymi literami INPTYKK — nowa postać. 


SHADOW OF THE BEAST / Atari $T / Patrick Walczyk „Mr. por- 
sonality” 
Wduś „FS”, ,RETURN' I znów „FS” — ekstra życia. 


SHADOW OF THE BEAST 2/ Atan ST / Patrick Walczyk „Mr. per- 
sonality” 

Wduś lewy SHIFT”, „ENTER” I „O” z klawiatury numerycznej. Te- 
raz „F5' dodaje 30 jednostek amunicji 


SHADOW OF THE BEAST 2 / Atar $T / PIOTREK (monSTer) 
Idź w prawo do pierwszego napotkanego człowieka | napisz TEN 
POINTS —- nieśmiertelność. 


SIM CITY 2000 / PC / Sir Tomciu 
Jeżeli chcesz mieć 200 tys. dolarów, wpisz PORNTIPSGUZZARDA. 


SIM FARM / PC / VICO 

Naciśnij klawisz od 1 do 51 potem znowu ! - 
STAR GOOSE / Atari ST / PIOTREK (monSTer) 
Goy jesteś w niezbyt przyjemnej sytuacj, naoskaj klawisze F1 - F10. 


STORM BALL / Amiga / Ninja 
Wpisz: „LET ME WIN” - zgadnij co się stanie. 


miał 500 000 $. 


STREET FIGHTER / Amiga / Tomasz „Secref' Krawczyk 
Podczas walki wośną pauzę | napisz 7KIDS. Teraz w opcji na 


dziękuję. Tak naprawdę, to był tylko mały fragment zbiorów, jakie otrzyma- 
łem, ale postaram się go zachować na specjalne okazje (może 50 numer...). 

Najwyraźniej Poczta Polska też posiada własne duszki, co stało się powo- 
dem mojej ogromnej wesołości. W okresie około świąteczno — noworocz- 
nym dotarł do naszej redakcji najzwyczajniejszy w świecie list, już bym za- 


czynał go otwierać, aż tu nagle patrzę na adresata i oczom nie wierzę — 


„Sec- 


ret Service”. Odczytuję nazwę ulicy, kod, wszystko się zgadza, ale to nie jest 
adres naszej redakcji. Nawet „kot” pocztowy zaczyna się na 00. Najwyraż- 
niej nasi Czytelnicy nieźle wytresowali pocztowców, którzy już na sam napis 
„Secret” reagują automagicznie, wkładając list do naszej przegródki. 


PS. Na przyjęciu: 


Dean 


— Czy mogłaby pani dać mi przepis na to cudowne ciasto? 
— Och tak, cieszę się, że panu smakowało. 
— Zrobiłbym rewolucję w produkcji cegieł. 





dwóch graczy możesz wybrać takich samych zawodników. 


STRIKE COMMANDER / PC / OSTRY 

1. W misji z elektrownią atomową (Alaska) zniszcz szybko dwa 
słupy, w elektrownię puść dwa, trzy MAYERICKI, ale nie przeła- 
luj nad nią bo F-16 wybuchnie. Uciekaj z dopalaczami + TAB 
(przyspieszacz czasu), dopóki nie zacznie działać autopiot Wróć 
do bazy, riig mamyj czasu na SAM-+y, bo przyłecą samoloty 

2. Misje realizuj w kolejna ości EGIPT. AMERYKA PD, ALASKA 
3. Nigdy się nie katapuftuj — dywizjon traci 250 min $ 


SUBSTATION / Atari ST / Patrick Walczyk „Mt. personality” 
Jeżel masz dysk z EXTRA MISSION, to na menu gry („detaiis”, 
new game itp.) podczas wybierania „NEW GAME” przyduś lewy 
„SHIFT" | „RETURN”. Włóż dysk £2, potem dysk z extra misją (po 
raporcie o misji). 


TARGHAN / Atań ST / PIOTREK (monSTer) 
Na początku gry zamiast klawisza ENTER wciśnij klawisz t. - 
znajdziesz się w drugim atapie gry. 


TECHNOCOP / Atar ST / PIOTREK (monSTer) 

Podczas jazdy samochodem napisz CHEATMOO. Uaktywni się 
specjainy trytr 

1. - zaD8, 

2. - odczyt zapisanej gry, 

3. — gra bez zmian 


TORVAK THE WARRIOR / Atar ST / Patrick Walczyk „Mr. personality” 
W High Score wpisz „.CHEAT” (przedtem wstukaj max kropek „."), 
W czasie gry przytrzymaj FIRE i klawiszami 1-5 wybierz poziom. 


TURRICAN / Atari ST / PIOTREK (monSTer) 
W HIGH SCORE możesz wpisać się jako ANTIDOTE lub ANTI- 
DOTE i masz 99 żyć. 


UNTOUCHABLES, THE / Amiga / Ninja 
Podczas gry wpisz: ,SOUTHAMPTONGAZETTE" - teraz przes- 
kakujesz levela za pomocą klawisza „F10” 


WARCRAFT / PC / Miłosz Romańczyc 

Gdy Twój Warłock ma mało mana, ale stać go na rzucenie „Rain 
of fire”, to każ mu to zrobić. Tuż przed rzucaniem czaru snerga 
mana wzrośnie na chwilę da pełna. Wisdy szybko „stop” | mesz 
mana na maxa. 


WŚ ZONE / Atari ST / PIOTREK (monSTer) 
Na Ś$ęgenie tytułowym naciśnij jednocześnie F! + F2 + F3 - 
masz nieśmiertelność 


WING COMMANDER / Amiga / Milosz Romańczyc 
Włącz dopalacze I ieć z największą prędkością przez pewien 
czas, a potem nagle wyłącz silniki i zrób nawrót o 180 stopnu. 


WINGS OF FURY / Amiga / Bobek 
wpisz podczas gry „Colin ot ooline”. Teraz próbą naczskać: P, M, 
CG FG. 


KOMPUTERY 8 - BITOWE 


ARNIE / Commodore / Michal Walasik 
Aby zdobyć życie, należy na początku gry zabić 100 żołnierzy 
(będą cały czas wychodzić). 


BRONX MEDAL / Commodore / SID 
Podczas dowolnej konkurencji naciśnij RUN/STOP. Nie musisz 
machać joy em. 


BUBBLE BOBBLE / Commodore / Blue Fox 

Zbieraj litery w bąbelkach, jeśh uzbierasz EXTEND dostajesz ży- 
cie | przechodzisz do następnej gry. W niektórych planszach po- 
jama się parasolka, postaraj się jej dotknąć, a przeniesiesz się 
kilka plansz dalej. 


COVER GIRL / Commodore / SID 
Jako imię gracza wpisz MACHO — wygrasz z4 każdym razem 


DRIP / Commodore / SID 
Jako hasło wpisz REWARD. W nagrodę otrzymujesz UNLIMI- 
TED TIME 


FIGHT NIGHT / Atari / Arkadiusz <<ARASEK> Malłosz 
ESC - spowalnia grę. 


FIST FIGHTER / Commodore / Sub Zaro 

Gdy wałczysz z komputerem, wybierz Marvcka | zastosuj taktykę: 
Najpierw 008 psychiczny (fira + dół), gdy przeciwnik się podniesie 
poczekaj aż podajdzie i walnij go ze wślizgu (dół) I jak odskoczy 
załatw go ciosami psychicznymi. 


FRED / Atar / Ańadlusz <<ARASEK> Matłosz 
Wpisz „MISIU” - teraz wszyskie liczby od 1 do 9 odpowiadają ko- 
lejnym lsveiom gry. 


GARFIELD / Commodore / Wiesiu 

Żeby dostać się do City Pond, należy sprzedać łopatkę, iść do 
drugiego skiepu | kupić nasiona. Następnie udać się do parku, 
zostawić nasiona | chwycić za nogi lecącego płaka. 


GIANA SISTERS / Commodore / Michał Wałasik 
W 3 planszy, gdy podskoczysz pod ostatnim kałelkiem (między 1 
a 2 przepaścią) przechodzisz do 6 planszy. 


GHOST CHASEAR / Atari / Arkadiusz <<ARASEK> Matłosz 
Wpisz: 

FANDA - dziewiąta komnata, 

FRANK - chwilowa nieśmiertelność. 


HANS KLOSS / Atar / Arkadiusz <<ARASEK> Matłosz 
Wpisanie hasła „HEAVY METAL" na stronie tytułowej daje niaś- 
miertelność. 


INTERNATIONAL KARATE / Commodore / Wiesiu 


Gdy czerwony karatoka da nogę do góry, to użyj równocześnie 
re i dóŁ Czerwony skacze z bólu jaj i wstydzi się, że mu spadk 
gacie. Jeśli to się nie uda to daj swoim joy'em w dół — leży I = 
rzymujesz 1000 pkt 


LEADER BOARD / Atań / Kliimandżaro 
Nacśną fire trzymając jednocześnie joy'a w lewo. Piłeczka sk: 
g w tym kiarunku. 


LEADER BOARD GOLF 3 / Commodore / A. Biczysko 

Kiedy jesteś już biisko dołka, przytrzymaj na klawiaturze: „HI PO” 
WER" | Fire. Wtedy będziesz mógł zwiększyć moc uderzenia fm 
dłużej trzymasz Fire tym większa moc) 


MISJA / Atan / Arkadiusz <<ARASEK> Matłosz 
Aby uzyskać nieśmiertelność, wpisz — „J.PELC”. 


MYTH / Commodore / Skorpion ż Kłaja 

1.W wersji kasatowej w pierwszym levelu po stracie życia gra zr 
wiesza się. Aby tego uniknąć, musisz podczas śmierci bohate 
trzymać FIRE oraz naciskać cały czas RESTORE. | tak za każ% 
dym razem, gdy stracisz życie 

2. Joy w lewo + klawisz X - zmiana przedmiotu. Spacja — uaktywe 
nienie przedmiotu. 


ONE ON ONE / Atar / Kllimandżaro 

Jażel komputer prowadzi, naciśnij START. Wejdziesz do mem 
Teraz zamień graczy (jeśli grałeś Latrym Birdem, zamień gracz 
na Dr]. To co rzuci komputer, jesł teraz Twoje. 


PRZEMYTNIK / Atar / Kilimandżaro 
Gdy masz pustą tadownię i złapią Cię gwiezdni gliniarze, poddaj sę 


RODERIC / Atan / Arkadiusz <<ARASEK> Matłosz 
Aby rozwalić mut należy: odnależć detonator i trotyl. Mając © 
rzeczy podejść pod mur 1 użyć: dstonałora. 


SPIKY HAROLD / Atan / Arkadiusz <<ARASEK> Matłosz 
Powciskaj kika razy SHIFT | L - możesz spokojnie przechodza 
przez swoch wrogów. 


STAR CONTROL / Commodore / Bartosz Stodolniak 
Fire | tył podczas walki — nowa broń. 


STRIP POKER / Commodore / Bartosz Stodolniak 
F1 = zniekształcenie obrazka 


TOP SECRET / Atar / Arkadiusz <<ARASEK> Matlosz 
W High-Score na pierwszym miejscu wpisz się jako JORDAN = 
masz nieśmiertainość. 


TRENER / Commodore / Sub Zaro 
Jeżeń chcesz mieć wielu kibiców, graj bardzo ofensywnie. 


UCZEŃ CZARNOKSIĘŻNIKA Atań / Arkadiusz <<ARASEK> Marz 


CTARL-E - regeneracja energii, 


UNQUENCHABLE DESIRE / Commodore / Skorpion z Klaja 
Podczas gry wpisz najmniejszym palcem prawej nogi, z zamiowe 
tymi oczami TRATARATATATARATATATARATATATRATATA 
Teraz możesz wpisać: 

DWASAMCENAKLAMCE — nieskończona liczba wrogów 
POSZŁAKURADOKURYIKUPIŁAPIÓRA — możesz świecić w 
IDZIEOLADOPRZEDSZKOLAAPODPACHAMAJABOLA — 
promiia alkoholu 

RICHMAN — 1$ I 30 popielniczek 


UPIÓR / Atar / Arkadiusz <<ARASEK> Matłosz 
START + SELECT + OPTION — nieśmiertelność 


WŁADCA / Commodore / Bartosz Stodolniak 
Wyłom w murze powinieneś zaczynać od góry | odpowied 
zmieniając nachylenie ramienia katapulty, rozbić go. 


WŁADCA | Commodore / Michał Walasik 
Gdy zaatakowałeś wrogich żołnierzy, ustaw swoich na obrow 
Sprawdza się w 70%. Jeżeli będziesz przegrywał ustaw odwrt 


KONSOLE 


ARIEL THE LUTTLE MERMAID / Game Gear / Krzyszto! Janus 
Podczas gry wciśnij pauzę | naciśnij 2 mapa terenu. 


BATTLE TOADS AND DOUBLE DRAGON — THE ULTIMATE TE 
AM / Pegasus / Łukasz Czulno 

Kiedy walczysz z Shadow Bossem, zostaw jedną lampę, s 
chwycić się jej kiedy robi jeża” 


CAPITAN AMERICA AND AVENGERS / Pegasus / Łukasz Czuma 
Kiedy rozpoczniesz grę, graj w kółko na pierwszym levelu (zbamg 
moc). Po 14 razie będziesz miał max doświadczenia. 


CHIP 8 DALE / Pegasus / SOŁTYS 

Aby pokonać płerwszą bazę (robota rzucającego piorunami). m8 
laży wziąć kulkę | stojąc doktadnia pod nią na środku nacsrzf 
„górę” | turbo B. 


COOL SPOT / Saga Megadrwve / Krzyszto! Janusz 
Poprawka z nr 38/7: Wciśnij pauzę i następnie naciskaj: A E © 


Tipsy 





B AC ABC BAC. 


CROSS FIRE / Pegasus / Lukasz Czulno 
Ssieci + A - podnosi energię. 


podwy de wag) eo 
dodatkowe złapać czaszkę, W pier- 


Nie napisałeś swojego adresu - nie mamy jak wysłać darmowego 
TS - Dean| 


FANTASTIC ADVENTURES OF DIZZY / Pegasus / Rafał Karolak 
Jeśli chcesz zdobyć butlę z tlenem, to możesz to zrobić w dwoja- 
ki sposób: 

1. dż za statek, gdzie pirat wrzuci Cię do wody I potem dostań 
się na górę po bańkach. 

2. Weż płetwy od Denzila | pójdź nad brzeg morza koło butli. Po 
czym skocz do wody I dopłyń do butli, trzymając turbo A pod po- 


Moneta —obok wraku statu wystaje bąbel (musisz ją rozwaić kiolem). 


Pręt - nad wrakiem statku w wodzie jest wyspa — na jej środku 
jest pręt 

Koło — na statku w żaglach 

Słoma - GND jA 

Zapałka — w kopalni. 

Ciężarek — gdy pojedziesz windą Dylana na górę, to potem idź 
cały czas w prawo, gdzie zaraz spadniesz na ukrytą platformę. 


przeciwnika, podskocz z nim, 
a w powietrzu naciśnij B - łacet spada na głowę I traci pół energii 


JOE 8 MAC / Pegasus / Rambo”! 
1. Przytrzymaj B, - 0 boga w oczzbay cc puść. 
2. Góra + A - wysoki skok 


JOGGING MARIO BROS / Nintendo / Damian Wolański 

Aby przejść ostatnią pianszę 8-4, trzeba wejść najpierw do trze- 
ciego komina, potem do piątego. a na końcu do czwartego. ina- 
czej będziemy chodzić w kółko, aż do końca czasu. 


KICK MASTER / Nintendo / Piotr Kossut 
Start + góra — odnowa energii | nieograniczona liczba żyć. 


MICKEY MOUSE / /PIXI 
Tufbo A+ Turbo B + Słańt + Select + któraś ze strzałek — zmiana level. 


MICRO MACHINES / Pegasus / Paweł Chmielewski 
Gdy będziesz jechał czołgiem, jedź tyłem. Równocześnie bę- 
dziesz mógł strzelać w jadących za Tobą. 


POPEYE / Pegasus / Paweł Chmielewski 
pen rowna rwa arie gdy Twój 
przeciwnik będzie dokładnie pod wiaderkiem. 


RED PIG / Pegasus / Rambo?! 

W każdym ievelu jest bonus na przykład: 

W 1 rundzie leć górą | cały czas strzelaj — bonus. 

W 4 rundzie tam, gdzie potworki zrzucają metalowe płyty, gdy do- 
lecisz do samej góry, obróć się, zbierz 4 pudełka | strze! — bonus 


ROBIN HOOD PRINCE OF THIEVES / Pegasus / Rambo!/? 
ia boy rt wg którego pilnuje strażnik, należy założyć 
od Duncana 


SIMPSONS, BART VS THE SPACE MUTANTS, THE / Pegasus 
I Krzysztoł Janusz 

pó nemadcn w dą, zh w poskr, stezją p. 
stronie ostatniego budynku, dostaniesz trochę 


SPIDER MAN / Pegasus / Paweł Chmielewski 


W drugim etapie trzeciej planszy znajdziesz okulary potrzebne do 
widzenia w ciemności. Idź ciągie w lewo, aż do końca. Będą na 


najwyższej półce. 


SUPER CONTRA 2 / Nintendo / Piotr Kossut 
A + B + start — super menu. 


TEENAGE MUTANT NINJA 3: MANHATAN PROJECT / Pegasus 
1 Łukasz Czutno 

Szczura najłatwiej pokonać Leonardem — wystarczy zapędzić go 
w róg ekrany robić tajny cos (A + B). zakola ec Gad 2 


biały) należy go szybko uderzać 


TINY TOON ADVENTURES / Pagasus / PIX] 
W ostatniej pianszy najiepiej wziąć diabła tasmańskiego. 


na głowę beczkę burząc podstawę, na której jest oparta. 


ADVENTURES 
OF ROBIN HOOD 
Amiga 


Amiga 


2. IMOFFNEJLLLLLLLL 
3. OKGGEDELLLLLLLLL 
4. AHPMBPHOLLLLLLLL 
5. NBNAIFGLLLLLLLLL 
6. POPKMIHOLLLLLLLL 
7. IAFMNDHOLLLLLLLL 
8. PPKKJLOLLLLLLLLL 


BRAT 
Atań ST 
PIOTREK (monSTer) 
BISHIGO 
MIHEMOTO 
SASUTOZO 
SUMATZEE 
NOKIAGOT 
ITSANONO 
NOZIMATO 
NOZITOMO 
NOZITEMO 
10. ZUMAHOTO 
11. CHANASTU 
12. NAGAITSU 


DP NRPNABRA 


BUBBA'N'STIX 
Amiga 
Paweł Plewka 
2. T7TJZT8P2K 
3. 65CGBR!X55 
4. 1147PU5J82 
5. X7XJ3T7N80 
Każdy z tych kodów daje 9 żyć. 


BUBLE AND SQUEAK 
SEGA MEGADRIVE II 
Paweł Kwieciński 

a. RQCRQBPT 

b. NHHDHHBH 

c. QDFLLMMP 

d. NNBNNDYY 

6. MNLLMNNL 

f. WTSFFHGH 

g. PPGDMPFP 

h. SDFSDFPH 


COMPLEX 
Commodore 
SID 
3. YQXV 
7. JEHF 
11. BXYD 
15. TSNO 
19. ADIS 
23. MREP 
27. EIML 


ELIMINATOR 
Amiga 

Pikuś (P.M.) 
Naciśnij Help podczas aóżoh 
wietlania obrazka 
i wpisz odpowiedni kod, = 
przejść do jednego z kolejnych 

ów. 


7. FLIPME 
8. GEEGEE 


„a Kody 


9. HANDEL 
10. ICICLE 
11. JAMMIN 
12. KIKONG 
13. LAPDOG 
14. MIKADO 


EVEN MORE 
INCREDIBLE MACHINE 
PC 

Maciej Garwol „KUBUS” 
90. PARAMEDIC 

100. DOVETAIL 

110. PUPSE 

120. SPIDER 

130. ASIDE 

140. MACARONI 

150. ACID 

159. PASSWORD 


G.J. JOE 
Nintendo 
Przemysław Ratajczak 

2. DZ339N8X1 
3. 3ZD39N5XF 
4. 55N80XG24 
5. NZ33855X5 
6. X393ZXXG6 
7. ZND39N5XF 


GREAT CIRCUS MYSTERY 
MICKEY | MINNIE 
SEGA MEGADRIVE II 

Paweł Kwieciński 
a. HAUNTED CIRCUS 
MIKI / MINI / GOOFY / DO- 
NALD 
b. JUNGLE 
PLUTO / DONALD / MIKI / 
GOOFY 
c. HAUNTED HOUSE 
GOOFY / DONALD / MIKI / MINI 
d. CAVES 
DONALD / GOOFY / PLUTO / 
MIKI 
e. FROZEN PLAINS 
MINI / MIKI / DONALD / GOOFY 
f. BARONS CASTLE 
MIKI / GOOFY / DONALD / MINI 


LAST NINJA 3 
Atar ST 
PIOTREK (monSTer) 

1. SUSS 

2. IMED 

3. URTI 

4. BASD 

5. NUDS 

6. REOO 


ONE STEP BEYOND 
PC 


Maciej Garwol „KUBUS” 

5. 20169 
10. 16720 
15. 07481 
20. 33475 
25. 48026 
30. 37473 
35. 01477 
40. 53720 
45. 02573 
50. 16487 
55. 52858 
60. 08101 
65. 10987 
70. 62432 
75. 42289 
80. 03323 
85. 13306 
90. 18617 
95. 21485 
100. 58344 


PIPELINE 
Amiga 
Pikuś (P.M.) 
FOLD 
EYES 
EGGS 
TEAR 
PEAS 
DUCT 
PODS 


PIPEMANIA 
Pikuś (P.M.) 


POWER DRIVE 
PC 


Maciej Gawrol „KUBUS” 

2. T1V2;6CFB3KV39SQ; 

3. T4V9KTOLQLQD=Q7;F 

4. TVV2KLHSCJXHJL-XV 

5. 9JV2K9DP4072;S5LG 

6. 9VV9KQ;JROSQS5J5;Q 

7. ZV9;Y3JS85Q59YYY 

8. 6V9KJGS0Z-J7T7XZ 

9. N3V9H3G8VDOBN1Y-F 


2. SPOCGURD 
3. ROTADERP 
4, SEGATSOH 
5. NAGIRRAH 
6. LAICIFFO 


PRINCE OF PERSIA 
Game Gear 


10. LCJHCP 


Pikuś (P.M.) 


PIOTREK (monSTer) 
Kody do teleportacji: 


STONE AGE 
Atari ST 
PIOTREK (monSTer) 
2. BOVIDO 
3. SIDULA 
4. BIFIST 
5. LOVUHO 
6. BADEBA 
7. LUFIDO 
8. HAVULU 
9. LODISE 


31. HIFUSE 


|. ——"— Z | 
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U OMio/t Sprzedaż Wysyłkowa Programów 


demi" | Sprzętu Komputerowego 
(0-22) 773-19-82 Termin realizacji: 


Czynne 7 dni w tygodniu! TYLKO 5 DNI !!! Najniższe ceny ! 


Przedstawiamy fragment naszej oferty: 
Gry Komputerowe: Gry Komputerowe: 



















IBM PC Ceny w zł. | AMIGA i Ceny w zł. 
Colonization PL 84.00 Alien Breed 3D (A1200) 113,00 
Eteacher Angielski 3.0 tor Windows 58 00 Alien Breed Tower Assault 86,00 
Hand of Fate PL 65 00 Amitekst Pro 2.0 37,00 
Harold's Mission 49.00 Cytadela 39,00 
[I 78.00 Doman 32,00 
Seas 56,00 Fears (A1200) 56,00 
Kajko I Kokosz 48,00 Gloom (A1200) 56,00 
Klik and Play PL 84,00 Harold's Mission 50,00 
Liga 37.00 ishar I 37,00 
Magic C 84.00 Polska Manager 18,00 
ac że rski 24,00 Polska pręt rej 37,00 
Pp nglish 42,00 Prawo Krwi (A1 Za 
y „00 
T t re Super Memo PL ED-ROM 78,00 
Vinyl - ini z Marsa 30,00 Super Sk 40,00 
orłd Cup Year 87,00 Worms (A1200) 99,00 
orms 110,00 
IBM PC-CD ROM sra pod aa 
f1-th Hour ul | ZAGRA 81,00 
3D Atlas 14306 || Chuck Rock Cnuck Rocki o 
3D Dinosaur Adventure 175,00 | Cesc R 3200 
A4 Networks 125,00 || Gieom a 
Apache 149,00 Guardian 45,00 
131,00 Gunship 2000 137.00 
Atlas Europy 89,00 Litil Divil 133,00 
Battle Bast 135,00 Microcosm 67.00 
Bioforge 105,00 Power Drive 160,00 
Bloodwings 96,00 Pirates Gold 113,00 
Championship Manager Il 175,00 Premiere 8 Buba'n Stix 30.00 
Chaos Control 130,00 Rise of the Robots 95,00 
Capitalism 155,00 Roadkiil 50,00 
Civil War 100,00 Shadow Fighter 123.00 
Comanche 60,00 Frog 37.00 
Combat Air Patrol 107,00 Super Memo PL 78,00 
Command 8 Conquer (2CD) 142,00 Super Skidmarks 68,00 
Crusader-No Remorse 130,00 Syndicate 4 Alfred Chicken 167,00 
! 98,00 The Clue 123,00 
Dark Forces 175,00 Top Gear Il 130,00 
Daedalus Encounter (3CD) 131,00 Ulo-Enemy Unknow 83,00 
Dragon Lore (2CD) 83,00 Wing Commander 8 Dangerous Strests 58,00 
Drug Wars 97,00 Worms 110,00 
F-14 Fiegl Defender Gokd 156,00 
” e 4 o U . 
Fate o Blach 13200 Programy U;ytkowe: 
SAR IB |usoecz 
'gnier ; MS-Dos 6.22 Retail rade 172,00 
Gare am ż 1300 | Windows 95 PL 35 9 498,00 
ammer oł the Gods 9e00 || Windows PL Update CD-ROM 308,00 
Helifire Zone 173.00 Windows 3.11 PL 3,5* 376,00 
Hexen 3100 Windows 3.11 A PL3,5 * 140,00 
Hi-Octane 1 w Word tor Windows 6.0 PL 3,5” 848,00 
Jagged Aliance 174,00 Word for Windows 95 PL 3,5* 852,00 
King Qest VII 98,00 | Word Transiator for Windows 3.0 143.00 
Klik and Play PL 105,00 Excel for Windows 5.0 PL 3,5" 848,00 
Last Bounty Hunter 96.00 Excel for Windows 95 PL 3,5' 852,00 
Lemmings 3D 155,00 Works for Windows 3.0 PL 298,00 
Load Star 195,00 ndows 4.2 PL 1288,00 
Lost Eden 132.00 Office Professional tor Windows 4.3 PL 1544,00 
Machiavelli 130,00 Super Memo 7.5 170, 
rz Carpet Il 0 Euro Plus+Pro (3CD - nauka |. angie.) _ 430,00 
Mega Pak IV (11CD) 153,00 
Micro Machines Il 154,00 U G MI 
Mortal Combat IM ve WA A ... A 
on 10:00 Rozpoczynamy sprzedaż 
NBA Jam tel. 
Need for S 130,00 
NHL Hockey '96 155,00 
m 185,00 
PGA Tour Golf '96 175,00 
Phantasmagoria (7CD) 160,00 a 
Premier Manager Ill 98,00 
Primal Ra | 118,00 
Psem 12m ! 
Rebel Assault | e 
Qebol NJ 155.06 
ce Quest 6 105,00 
Panthers tel 
Strip Poker Pro 130,00 
Street Fighter Il Turbo 34,00 
Su-27 Flanker 220 ć , U 
stem Shock 10 | także w formie wysyłkowej 
gekwar *Wiliam Shanter's") s k : 
eminat elociy | oo soo | JUŻ w sprzedaży: 
Thunderscape 140,00 
ret (m sg «o | Jaguar CD-ROM 
S.N.F, Go ; pe 
Virtual Chess 136,00 g 
Wamoca se | Oprogramowanie do 
arńors , | 
Wing Commander NAGO) sy mej p g 
co m man de r | = * 
wWitchaven 165,00 PI 
Wice o «© | SONY Playstation i 
Worms 133,00 
Zephyr 2400 Jac 






Podane w złotych ceny detaliczne zawierają podatek VAT. Przesyłka płatna przy 
odbiorze (+koszty wysyłki). W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się wydłużyć. W sprawie cen konsol 
oraz ich oprogramowania prosimy o kontakt telefoniczny lub listowny. 

Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem 
(prosimy podać typ komputera). 

Posiadamy w sprzedaży całość oprogramowania znajdującego się na polskim rynku, napędy 
CD-ROM 2x, 4x I 6x speed, karty muzyczne, karty graficzne, joystick'i, myszy renomowanej 
firmy Logitech i monitory marki Sony . 

Zamówienia oraz wszelkie pytania przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem poc 0-22) 773-19-82 . 
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Pionowy układ żeczywiście zmniejsz trohe czytelność, ale Pan Ema: 
pżyznał nam tym razemmiejsce zupełnie niepasujące do naszych. 
zapasów. postanowilismy je jednak wykożystać rzeby się Pan Emil na 
nas nie obraził i nastepnym razem terz cos pżyznał. 
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Info-Publishing 





Thrust Master 


Są różne joysticki. Najtaniej ków mieszać ze wszystkimi inny- łączonej dyskietki — i zacząć się chea” i „EuroFightera 20007 





można zostać posiadaczem szum- 
nie reklamowanych jako „najlep- 
sze na świecie” urządzeń wytrzy- 
mujących pół godziny „Mortal 
Kombata”. Za nieco większe pie- 
niądze można kupić całkiem znoś- 
ne joye wytrzymujące nawet kilka 
miesięcy, ale niezbyt nadające się 
do rzeczy precyzyjnych. Za duże 
wreszcie pieniądze można kupić 
joysticki, które są i trwałe i dokład- 
ne. A jak ktoś już ma zupełnego 
hopla, może sobie kupić taki 
sprzęt jak opisywany dzisiaj. 
Zacząłem od tych dywagacji ce- 
nowo-jakościowych nie bez kozery, 
bowiem produkty firmy ThrustMas- 
ter należą do swoistej arystokracji 
wśród joysticków. Składają się na 
to co najmniej trzy sprawy. Po pier- 
wsze, są to joye mocno specjalizo- 
wane, nadające się właściwie wy- 
łącznie do symulatorów (głównie 
lotniczych, ale nie tylko). Po drugie, 
są to joye drogie jak nieszczęście — 
najkosztowniejszy z nich jest wart 
w Polsce około 6 milionów i bynaj- 
mniej nie jest to sufitowa cena pol- 
skiego dystrybutora. Po trzecie 
wreszcie, są to joye wzorowane na 
oryginalnych rozwiązaniach zaap- 
robowanych przez amerykańskie 
siły powietrzne do ich samolotów 
(w związku z czym niektóre z nich 
zostały wyprodukowane w ograni- 
czonych liczbowo seriach, bowiem 
takie były wymagania licencjodaw- 
cy; nawet jeśli to nieprawda, jest to 
zręczny chwyt reklamowy). 
UWiaScHiG mogizyt: y''n= 
nić jeszcze jeden powód, dla 
którego nie można tych joysti- 


mi. Otóż jako specjalizowane i do- 
pasowane specjalnie do symulato- 
rów, mają one raczej rzadko spo- 
tykaną możliwość zastąpienia 
części klawiatury (podobne roz- 
wiązanie zastosowano w testowa- 
nym przez nas kiedyś Gravisowym 
Phoenixie). No dobrze, starczy te- 
go dobrego. Po tych wszystkich 
ochach i achach nadszedł czas na 
zabranie się za sam test. 

Zestaw, z którym miałem do czy- 
nienia, składał się z dwóch części. 
Pierwszą był „zwykły” joystik Mark 
Il Flighty Control System, drugą — 
Mark Il Weapons Control System. 
To drugie urządzenie udaje manet- 
kę gazu (dźwignię ciągu) w samo- 
locie i pozwala na pełne wykorzys- 
tanie możliwości konfigurowania 
zestawu. Całość podłącza się do 
portu joysticka i między klawiaturę 
a komputer. Klawiaturze joystik nie 
przeszkadza, przynajmniej dopóki 
nie rusza się go w trakcie innych 
niż gra zajęć. Przy podłączaniu po- 
jawia się pewien problem — musi- 
my dysponować portem pozwala- 
jącym na podłączenie dwóch joys- 
ticków. Taką możliwość posiadają 
wszystkie rozwiązania typu Game 
Card, większość kart dźwiękowych 
i znaczna część kart Multi VO, 
niestety nie wszystkie. Bynajmniej 
nie chodzi tu o dwa gniazda joys- 
ticka — w zupełności wystarczy jed- 

no, jednak z odpowied- 
nio podłączonymi 
wurrowańdzeniami 
ieraz trzeba zain- 
stalować oprog- 
ramowanie z za- 


bawić. Reguły są proste. Każdy 
symulator powinien dysponować 
własnym plikiem konfiguracyjnym, 
opisującym przypisanie klawiszy 
klawiatury (używanych w czasie 
lotu — np. wyrzucenie flary, zmiana 
zasięgu radaru, wybór typu uzbro- 
jenia) klawiszom na joysticku (.... 
sztuk) i manetce (.... sztuk). Na 
dyskietce takich plików konfigura- 
cyjnych znajduje się kilkadziesiąt, 
następne (bądź odniesienia do 
nich) można znaleźć pod adresem 
http://www.thrustmaster.com, 
a jeśli ani tu, ani tu czegoś nie ma 
— trzeba zakasać rękawy i sko- 
rzystać z zainstalowanego oprog- 
ramowania w celu stworzenia od- 
powiedniego pliku samemu. Ostat- 
nio wcale nierzadkie jest dostar- 
czanie odpowiednich plików przez 
producenta gry, tak na przykład 
było z „EF2000”. Następnie ko- 
rzystając z pliku konfiguracyjnego 
i odpowiedniego programu progra- 
muje się WCS2 — i można lecieć. 
Zaletą takiego — dość skompliko- 
wanego w pierwszej chwili — roz- 
wiązania, jest to, że łatwo można 
każdy symulator dopasować do 
swoich przyzwyczajeń. Jeżeli flary 
mamy zwyczajowo pod kciukiem le- 
wej ręki, możemy je tam mieć zaw- 
sze — niezależnie od tego, czym le- 
cimy. To samo dotyczy większości 
operacji wykonywanych we wszys- 
tkich możliwych samolotach. 
Latałem — korzystając z zesta- 
wii — kilkoma różnymi samolotami 
i smigłowcem, poczynając od nie$- 
miertelnego „Retaliatora”, przez 
„Harrier Jump Jeta”, po „Apa- 


Acha, jeszcze mi się po drodze 
zaplątały „US Navy Fighters”. Po- 
mijając dość skomplikowany sys- 
tem konfigurowania, w dodatku 
odmawiający z jakichś sobie tylko 
znanych powodów współpracy 
z moją myszą, wszystko działało 
dokładnie tak, jak powinno — do te- 
go stopnia, że w przypływie dobre 
go humoru podpiąłem sobie pod 
różne klawisze joya różne polece” 
nia typu dir, cis i sterowałem kom 
puterem nie dotykając klawiatury 
Zabawa była przednia. 

Podsumowując: wrażenia — bar 
dzo dobre. Nie piszę, że rewela 
cyjne, bo jestem raczej klawiszow 
cem i nie czuję się za dobrze kos 
rzystając z joya, jednak po raz dru 
gi w ciągu ostatnich kilku lat traf 
łem na coś, co pozwoliło mi 
uzyskanie mniej więcej takiej sk 
teczności w powietrzu jak podcz 
korzystania z klawiatury. Napiszę 
nawet więcej — gdybym szuk 
joysticka do symulatorów i mi 
trochę więcej pieniędzy niż 
przesiadce na Pentium — nie was 
hałbym się ani chwili. No może tro- 
chę, bo w ofercie ThrustMaster 
znajduje się jeszcze lepszy z 
taw z pedałami i innymi bajerame 
fakt że droższy o następne kilka 
milionów. 

Bo 


Sprzęt do testów dostarczyła = 


Digital Multimedia Group. 









' WARUNKI UCZESTNICTWA : 


Do klubu może przystąpić każdy posiadacz 
komputera który preferuje 
oprogramowanie licencjonowane. 
Członkowstwo w klubie jest bezpłatne. 
Wszystkie zakupy w $C sq sumowane 


Po przekroczeniu pierwszego progu, klubowicz otrzymuje kartę członkowską 
Sq trzy rodzaje kart 


karta BIAŁA 5 % rabatu 


Aby ją ofrzymać trzeba dokonać 
zZOoKUPpÓW powyżej 400 zł 


> 


(e Software (lub 


DEE WATER 


"© AKTU 


Aby ją otzymać tzeba dokonać 
zakupów powyżej 800 zł 


karta ZŁOTA 15 % rabatu 
Aby aoc irzeba dokonać 
upów powyżej 1200 zł 


Przejście na wyższe karty odbywa się 
automatycznie po przekroczeniu w/w kwot. 


Posiadacze kart członkowskich uzyskują : 
-wysokie rabaty na płyty CD-ROM 

-aktuainą ofertę programową na początku 
każdego miesiąca. 

-materiały reklamowe (plakaty ,prospekty itp. 

-telefoniczną pomoc techniczną 
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karta SREBRNA 10 % rabatu 


| 10 PACK VOL.3 
| 10 PACK VOL.4 
| A4 NETWORK 


| 
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ACROSS THE RHINE : 1944 


11 ACTION SOCCER 
ACTUA SOCCER 


W. ALUNSER JR.ARCADE RACING 


ALIENS 
ALLIED GENERAL. 

| ALONE IN THE DARK 
ALONE IN THE DARK Il 

4. ALONE IN THE DARK Ill 

APACHE 

| BATTLE BEAST 

| | BATTLE ISLE I 
BATTLE ISLE Ill 

| BC'RACER 

£| BIG RED ADVENTURE 

| BIOFORGE 





BI 

|| BLOOziIDWINGS 
BUREAzIU 13 

». BURIED IN TIME 
CAPITALISM 
CIVIL WAR 

| | COMANCHE 

COMBAT AIR PATROL 

| COMMAND 8 CONQUER 

| CRUSADER NO REMORSE 


Listy zwy oj/go-je(ego0e|| le)" //e|gi= | pna ABER 
SEC 
ael onie se TOP SECRET CYBERWAR 
gz | CYCLONES 
hon odnie delalcznej w nagych włapoch 0 o zodaY ||| DAGGER'S RAGE 
Wszyscy klubowicze ofrzymyją przesyłki bezpłatnie | DARK FORCES 
"g= = DEADALUS ENCOUNTER 
| / DIG 
w: SPRZEDAŻY DOOMSDAY 
RÓWNIEŻ : DRAGON LORE 
/' DRUG WARS 
-250 paw CDROM | DRUID 
C Shareware | DUNGEON MASTER II 





-50 tytułów CD ROM 


- MIMR na IBM PC np.l 
( je 3D ATLAS (versja PL) 146 zł | 
, ATLAS EUROPY 99 zł 
| EURO PLUS tel. 
AUTO ALMANAC 199% 80 zł 


SUPER MEMO 74175 
NAPOLEON ENC. 99 zł 
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OBJAŚNIENIA 


- połska instrukcja 
B - wersja pudełkowa 
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MULTIMEDIA LANG | 
SYSTEM z mikrofonem 99 zł | 


» | ECSTATICA 


ENTOMORPH 
EUROFIGHTER 2000-TFX 2 
F1 GRAND PRIX 

FADE TO BLACK 

FATAL RACING 

FIFA 96 


FLIGHT UNLIMITED 
FRANKENSTEIN 





| FX FIGHTER 
GAME GUN 
GP MANAGER 


| GUIŁTY 
HELL 
1 HELL FIRE ZONE 
HEXEN 
| H-OCTANE 
| JAGGED ALIANCE 
| KING'S QUEST VII 
| KING'S TABLE 
KLIK 8 PLAY (versja PL) 
| KOSHAN CONSPIRACY 


FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN B,P 


FRONTIER FIRST ENCOUNTERB,P 


| GREAT NAVAL BATTLES IV 


JGIUE= 


ZNES (THEME PARK,TRANSP. TYC.) 2CD,B, P110zł 








IBM PC , AMIGA €D32 
AMIGA CDTV „ A570 
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ca IBM PC - AMIGR €D32 - 
= 
wybrane tytuły: _- wybrane tytuły : 

10CD 146zł | LITIL DIVIL. BP 70zł | | ALFRED CHICKEN 
10CD 160zł jg " a P ADVENTURE BP 1044 I azsanzADTOWN AGGNAT zz 
BP  128łzł EL N BP _ 134zł |_| ARCADE POOL BP 
BP _ 134zł FZ. MACHIAVELLI (versja PL) BP mozł leno 
B,P _ 76zł | | MAGIC CARPET BP 110zł Mims sna a 
B,P 122zł MAGIC CARPET 2 B,P 134zł CANNON FODDER a 

78zt gg MEGAPACK 3 12CD,B 150zł EEE 
2CD,B 145zł z MEGA PACK 4 11CD,B 139zł | |] DEATH MAsX a 
2CD,B 145zł mk, MEGARACE B 46zł 7) DEFENDER OF THE CROWN Ii 
B.P 44zł |) MILLENNIA B,P 98zł | peaaowsrowe - 
B,P 73zł | | MORTAL KOMBAT Ill BP _ 179zł | |FIRESICE 
BP 97zł < Ai sę B 169zł FURY OF ie FURBRIES 
B 79zł WN FOR SPEED B,P 134zł | | 81 
B 139zł F2] NOCTROPOLICE BP _ 70zł MIIGUAROWN od 
B 128zł [77] NOVASTORM B,P 70zł. BA Nemoa 2 5 
2CD,B 169zł PANIC IN THE PARK 3CD,B,P 129zł IMPOSSIBLE MISSION 2025 B 
B,P 61zł PERECT GENERAL II B 119zł | JAMES POND 3 - 
B,P 71zł gf PHANTASMAGORIA 7CD,B,P 164zł | | JUNGLE STRIKE 5 
BP _ 110zł SH PICTUREPERFECTGOLF  B,P 101zł |_jkncen 8. 

s£_ POOL CHAMPION B 1472 JJ YSWnYELous 8 

B,P 49zł | | PRISONER ON ICE BP _ 128zł | | MCROCOSM a 
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3CD,B,P 157zł =p RAVEN PROJECT 2CD,B 147zł | | QVERKUL 8 Lunanc 
B,P 122zł ce REBEL ASSAULT II 2CD,B,P 189zł PREMIERE 
BP _ 101zł ek RETRIBUTION B,P FNP ZA s 
B,P 61zł /”) REVENLOFT 2 79zł | | ROADKUL 
BP _ Mozł | | RIDDLE OF MASTER LU BP _ 145zł Ml SRADOWFONIER 
2CD,B,P 146zł | | ROAD WARRIOR BP _ 110zł | | SIMON THE SORCERER 
BP _ 134zł | SAVAGE WARRIORS 79zł | "ewa ap 
B 99zł BE) SCREAMER B TEL.zł A ZEwAA 2060 A 
3CD,B 155zł Eg SENSIBLE WORLD OF SOCCER B,P _ 129zł mm SUPER FROG ap 
4CD,B 169zł |] SILENT STEEL 4CD,B 183zł. M] sueEń STAROUST = 

65zł | | SLIPSTREAM 5000 BP - o% NOOO 8 
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B 183zł jg") SPACE PIRATES B,P 99zł | ore SERB 3 
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B,P 99zł qq SUPER ST. FIGHTER II TURBO B 97zł Miiwonaa 5 
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B,P 139zł gę| TEENAGENT (versja PL) B,P 69zł MA. "="FO7O=Z"WROSRZEKEKZ=A 
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110zł ek. VIRTUAL CHESS BP _ 136zł P| C64 SENSATION 
E 169zł [7 VIRTUAL POOL - 158zł | | CD EXCHANGE 1 
BP _ 189zł | | WARCRAFT2 BP _ 145zł | + - 
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B.P 85zł Ę WETLANDS B,P _ 145zł | | DZWIEKI I MODULY 
B,P 104zł = WHIZZ B,P 39zł | | HUTCHINSON'S ENCYCLOPEDIA 
BP _ 98zł | |WHOSHOTJOHNYROCK BIP _ 65zl | | MEETING PEARLS 1 
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ZAMÓWIENIA MOŻNA SKŁADAĆ :; 


„telefonicznie lub faxem (w godz. 8.00-18.00): 
(022) 35-42-65 lub (02) 620-42-48 w.114 


„listownie : 


CLOCK BIURO HANDLOWE 
WARSZAWA 01-856 ul.Perzyńskiego 13/12 


Wszystkie óferowane przez nas produkty posiadają gwarancję. W przypadku cy 
płyta posiada wadę fabryczną koszty związane z wymianą ponosi firma CLOCK. 


PRZESYŁKI WYSYŁAMY W DNIU ZAMÓWIENIA ! 
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Wykład chyba siódmy, 
o szybkości 
i przesiadkach w biegu 

W dawnych, dobrych czasach, 
kiedy niedościgłym marzeniem by- 
wało XT, że o Spectrusiu nie 
wspomnę, szybkość pecetów nie 
sprawiała nikomu problemu. XT 
z zegarem 10 MHz było od tego 
z zegarem 4,77 MHz szybsze dok- 
ładnie 2,096 raza. Potem pojawiły 
się ATki i zaczął się problem, bo AT 
z zegarem 6 MHz biło na głowę 
najszybsze XT. Potem pojawiły się 
386 i - ku mojemu bezbrzeżnemu 
zdumieniu — okazały się praktycz- 
nie nie różnić prędkością od ATek 
(oczywiście pomijając fakt zmiany 
częstotliwości zegara). Dopiero 
następny krok, jakim było dołoże- 
nie na płycie głównej cache memo- 
ry zmieniło sytuację na korzyść no- 
wego procesora. Potem pojawiło 
się 486, nieco szybsze od poprzed- 
nika, o w zrozumiałych 
dla wszystkich wersjach 25 i 38 
MHz. W 1993 zdawało się, że po- 
godzi nas wszystkich Pentium, jed- 
nak pojawiły się wersje kości 486 
z szybszym zegarem wewnęt- 
rznym — DX2/50 i pokrewne, na 
DX4/120 kończąc. O procesorach 
Cyrix, AMD i UMC nie wspomnę, 
żeby nie zaciemniać tego i tak nie- 
jasnego obrazu sytuacji. Włóżmy je 
wszystkie do worka z napisem 486. 

Jak się zmieniała w tym czasie 
szybkość? Ho, dobre pytanie. 
Głównie dlatego, że tak na prawdę 
nie wiadomo co to jest szybkość 
komputera (to trochę tak, jak z ilo- 
razem inteligencji — jedyną rzetel- 
ną jego definicją jest ta mówiąca, 
że IQ to to, co mierzą testy na IQ). 
Szkoda tu miejscu na dyskusję te- 
go faktu, więc musicie go przyjąć 
na słowo. Załóżmy na chwilę, że 
szybkość komputera to to, co mie- 
rzy program sysinfo z pakietu Nor- 
tona. Jako punkt odniesienia 
przyjmujemy XT z zegarem 4,77 
MHz. AT z zegarem 16 MHz było 
mniej więcej 9 razy szybsze. 386 
z zegarem 33 MHz i cache' em — 
35 razy szybsze. UMC 50 MHz — 
137 razy szybszy (to mniej więcej 
to samo, co 486 DX2/66). P75 jest 
238 razy szybsze od swego pro- 
toplasty (to z kolei jest dość dok- 
ładnie wydajność procesora AMD 
DX4/120 — czyli maksimum tego, 
co jak na razie udało się wycisnąć 
z 486). Pentium 133 (najszybsze 
jakie udało mi się znaleźć) plasuje 
się na poziomie 424 razy szyb- 
szym niż jego pradziadek XT. 


Choć nie do końca wiadomo, co 
to jest prędkość, nie ma wątpli- 
wości co do tego, w jaki sposób ją 
wykorzystać. Nie było jeszcze tak 
szybkiego komputera, żeby nie 
udało się znaleźć zadania, do któ- 
rego będzie za wolny. Podobnie 
jest z grami — każda rezerwa mocy 
obliczeniowej może zostać wyko- 
rzystana do uzyskania płynniejszej 
animacji (więcej klatek na sekun- 
dę) lub podbicia rodzielczości. Nie 
bez kozery pierwsze symulatory 
lotu korzystające z rozdzielczości 
640x400x256 kolorów pojawiły się 
na rynku mniej więcej w tym sa- 
mym czasie co Pentium. 

Przyjrzymy się sytuacji takiej, ja- 
ką mamy w tej chwili. 386 jest już 
gatunkiem wymierającym, 486 — 
choć wiedzie prym — osiągnęło 
chyba granice możliwości rozwo- 
jowych, Pentium jeszcze nie opa- 
nowało rynku, a Pentium Pro jak 
na razie ledwo ledwo zaznacza 
swoją obecność strasząc z publi- 
kacji prasowych, bo na własne 
oczy mało kto je widział. Co ma 
więc robić biedny gracz? Kupić 
szybszy komputer, ale jaki? 

Co istotne dla naszych dalszych 
rozważań, płyty główne Pentium 
dość mocno różnią się od rozwią- 
zań stosowanych do tej pory, zmu- 
szając do pewnej gimnastyki (albo 
dodatkowego wysiłku finansowe- 
go). Przesiadka z 386 na 486 wy- 
magała wprawdzie kupienia nowej 
płyty głównej i procesora, ale prak- 
tycznie całą resztę można było 
bezboleśnie przełożyć z jednego 
komputera do drugiego. Jednome- 





gabajtowe SIMM-y z pamięcią pa- 
sowały, wszystkie karty zgodne ze 
standardem ISA również, prak- 
tycznie nie było więc żadnych do- 
datkowych wydatków. Oczywiście 
potem każdy normalny człowiek 
starał się dokupić kartę graficzną 
z szyną Local Bus i dodatkowego 
SIMMa 4 MB, ale to już osobna 
historia, nie potrzebna do wystar- 
towania z nowym komputerem. Co 
istotne, wymieniając procesor 
można taką płytę dociągnąć do 
pułapu prędkości porównywalne- 
go z Pentium 75. 

Przesiadka na Pentium jest nies- 
tety znacznie trudniejsza. Po pier- 
wsze, większość płyt wymaga uży- 
cia dwóch SIMM-ów naraz (wynika 
to z szerokości szyny danych pro- 
cesora — 64 bity). Na polski tłuma- 
czy się to następująco: o ile przy 
przesiadce na 486 można było 
przełożyć pamięć z komputera do 
komputera, a później dokupić do- 
datkowe 4 mega, teraz na samym 
początku trzeba dysponować dwo- 
ma identycznymi SIMMami. Jeśli 
więc ktoś ma 8 megabajtów w pos- 
taci czterech jedynek i jednej 
czwórki, jest lekko ugotowany. Lek- 
ko, bo istnieje jeszcze jedna szan- 
sa — za mniej więcej 35 złotych 
można kupić przejściówkę, w którą 
wkłada się cztery jedynki, a później 
całość w gniazdo na SIMMa 4 MB. 
Chyba, że gniazdo na pamięć znaj- 
duje się pod zasilaczem i cała ta 
konstrukcja po prostu nie mieści się 
w obudowie. Historia notuje podob- 
ne, wcale nie rzadkie przypadki. 
Gwoli ścisłości trzeba dodać, że 
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pojawiły się na rynku płyty potrafią- 
ce pracować z jednym SIMMem 
(P/1-P55SP4 firmy ASUS). 

Drugi powód do zmartwienia to 
karty Local Bus. Na nowych pły- 
tach obowiązującym standardem 
jest PCI, i posiadane karty LB mo- 
żemy sobie niestety wetknąć 
w dowolne inne miejsce poza 
komputerem. Wprawdzie pojawia- 
ją się płyty wyposażone w złącza 
PCI i LB, ale nie są to rozwiązania 
na dłuższą metę godne polecenia. 
W 90% przypadków problem bę- 
dzie dotyczył karty graficznej, jako 
że te wymienialiśmy najczęściej 
na szybsze. Oczywiście na płytach 
pentiumowych znajdują się rów- 
nież sloty ISA, ale wkładanie w nie 
karty graficznej przypomina mon- 
towanie w Porsche skrzyni biegów 
z malucha. Nieco lepiej wygląda 
sytuacja z kontrolerem twardego 
dysku — jest on na ogół zintegro- 
wany z płytą główną, więc choć 
sama płyta kosztuje więcej, nie 
trzeba kupować kontrolera jako 
osobnej karty. 

| co tu robić w takiej sytuacji? 
Oczywiście będzie to zależało od 
punktu startu, czyli od posiadanego 
sprzętu i zasobów gotówki. Ja za- 
cisnąłem zęby i wydałem wszystko 
co miałem, żeby kupić sobie konfi- 
gurację na najbliższy... rok? Półto- 
ra? Akurat w chwili kiedy to piszę 
najsensowniejsze jest kupno Pen- 
tium 120 MHz, jako że 133 jest 
znacznie droższe a różnica w pręd- 
kości wynosi około 10% (swoją dro- 
gą, moje 120 chodzi jako 133 i nie 
wykazuje żadnych objawów przeg- 
rzania). Zanim numer będzie wyd- 
rukowany sytuacja może się zmie- 
nić i 133 może być najkorzystniej- 
szą ofertą. Oczywiście, nie każde- 
go będzie stać (nawet po zaciśnię- 
ciu zębów) na choćby najskrom- 
niejsze Pentium. Wtedy — cóż — 
wtedy chyba trzeba się decydować 
na 486, jednak o ile jest to możliwie 
z płytą wyposażoną w złącza PCI. 
Uniknie się w ten sposób kłopotów 
przy przesiadce za kilka lat (kilka. 
dobre sobie; rok, półtora, dwa 
w najlepszym wypadku). 

Tak się nieszczęśliwie złożyło, że 
spotkało się w tej chwili ze sobą kil- 
ka zupełnie niezależnych procesów 
rozwojowych. Z jednej strony lep- 
szy standard złącza, z drugiej stro- 
ny szersza szyna danych, z trzecie; 
nowy procesor — a z czwartej na- 
sze, puste kieszenie... 


Robaquez 
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3 lata bezpłatnego serwisu na terenie całego kraju, v/ telefoniczny support techniczny 


dla ucznia 


486/66, 4 MB RAM, LB, 
re mini-tower, FDD 1,44 HDD 

z 540 MB monitor color 14" 
LR, SVGA, klawiatura, 
DOS 6,22 





Lublin 
ul. Narutowicza 62 






Komputer BAZA 


multimedia 


486/66, 4 MB RAM, LB, 
mini-tower, FDD 1,44 HDD 
540 MB, CD-ROM, karta 
dźwiękowa, monitor cołor 
14" LR, SVGA, grafika 1 MB 
LB, klawiatura, DOS 6,22 


profesjonalny 


Intel Pentium 90, 8 MB 

RAM, PCI, mini-tower, FDD 
1,44 HDD 540 MB, monitor 
cołor 14” LR, SVGA, grafika 
1 MB PCI, klawiatura, DOS 


977,- 
















: drukarki HP i akcesoria, fax/modemy, akcesoria sieciowe i oprogramowanie 


Rzeszów Warszawa 
ul. Staszica 15B ul. Powsińska 22A 
tel. 42 722 tel. 642 19 14 
Szczecin ul. Popiełuszki 19/21 
ul. Konopnickiej 25 tel. 33 90 30 
tel. 87 83 05 Zielona Góra 
Toruń ul. Sikorskiego 60/1 
Szosa Chełmińska 128 tel. 27 02 23 
tel. 266 51 
Wrocław 
ul. Jedn. Narod. 43/45A 
tel. 21 31 94 
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Ojej jej! Wygląda na to, że 
wdepnęliśmy w jak najbardziej kla- 
syczną klasykę wymaglowaną 
przez ostatnie kilka lat na prawie 
wszystkich 8- i 16-bitowych urzą- 
dzeniach, włączając w to również 
ZX Spectrum. Opis na Pegasusa 
pojawił się parę miesięcy temu, 
ale dla przypomnienia — Dizzy jest 
to taki jajkopodobny koleś o wiecz- 
nie zadowolonej minie, chociaż 
specjalnie nie ma on się z czego 
cieszyć. Wszyscy jego przyjaciele 
i fragmenty rodziny zostały porwa- 
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ILGHRUYzANE 


Gra firmowana nazwiskiem 
dość sławnego tenisisty. Człowiek 
ten przez ostatnie parę lat wygry- 
wał różne turnieje, a teraz jego 
postać została umieszczona 
wśród innych sław światowego te- 
nisa w grze, którą poniżej przed- 
stawiam. 

Pierwsze co się rzuca w oczy po 
otwarciu pudełka ze zdjęciem 
Samprasa, to dość niekonwencjo- 
nalny cartridge. Znaczy... wygląda 
on normalnie, tyle że na jego obu- 
dowie znajdują się dwa wejścia na 
dodatkowe joypady. Muszę przyz- 
nać, że jest to najciekawsze roz- 
wiązanie, mające zwiększyć liczbę 
osób uczestniczących w grze, ja- 
kie do tej pory widziałem. Zadnych 
przystawek i dodatkowych kabli — 
najprościej jak tylko można. | o to 
chodzi! 

Po włączeniu gry ukazuje się na 
ekranie uśmiechnięta facjata Pe- 
te'ego i trzy warianty gry do wybo- 
ru. Są to: pojedynczy mecz, turniej 


ne przez podłego czarownika 
imieniem Zaks. Zaks uwięził ich 
w swoim niedostępnym zamku 
i trzyma w bliżej nieokreślonym ce- 
lu. Oczywiście Twoim zadaniem 
jest poprowadzenie Dizzy'ego do 
zamku, a droga jest długa... 
Wszystko rozpoczyna się 
w domku naszego bohatera, a koń- 
czy daleko, daleko. Podczas węd- 
rówki przechodzi się przez wiele 
fajnych miejsc takich jak cmentarz 
czy kopalnia. Zbiera się różne 
przedmioty i trzeba myśleć (auć!) 





i trasa po całym świecie. W turnie- 
ju może brać udział od czterech do 
ośmiu graczy. W dwóch pozosta- 
łych — maksymalnie czterech. Przy 
wyborze meczu można ustawić 
liczbę setów (1, 3, 5), dobrać za- 
wodników (jest ich trzydziestu), 
wpisać swoje imię, ustawić wariant 
meczu (pojedynczy, debel) oraz 
dokonać wyboru kortu spośród 
trzydziestu trzech na całym świe- 
cie. Korty mają trzy rodzaje na- 
wierzchni i na każdym gra się tro- 
chę inaczej. Podczas trasy gra się 
z każdym zawodnikiem z zesta- 
wienia poczynając od najgorsze- 
go, a kończąc prawdopodobnie 
z samym Samprasem. Jest jesz- 
cze coś w rodzaju samouczka te- 
nisowego, czyli animowana in- 
strukcja obsługi (tutorial), z której 
dowiedzieć się można, co nacis- 
kać, aby wygrać, no... może nie 
tak od razu. 

Opcji jest dość sporo i powinno 
to zadowolić każdego telewizyjne- 
go „sportowca”. Produkt Code- 


do czego je zastosować. Na przyk- 
ład, aby uruchomić maszynę napę- 
dzającą w kopalni windy, trzeba się 
przejść w stronę plaży i wziąć klucz 
(płaski). Jednak przede wszystkim 
należy kolekcjonować gwiazdki, 
których jest coś koło dwustu pięć- 
dziesięciu. Poza tym można oczy- 
wiście utracić życie na skutek doz- 
nanych obrażeń, a o to nie trudno. 
Z drzew złażą pająki, po ziemi peł- 
zają jadowite ślimaki, w podzie- 
miach czyhają głodne szczury itd., 
itp. Na szczęście co jakiś czas są 
rozwiązanie specjalnego zadania 
pozwoli na uzyskanie dodatkowego 
życia. Co jeszcze? W pudełku znaj- 
duje się mapka całej krainy, po któ- 
rej będzie wędrował Dizzy. Nie jest 
to wprawdzie dokładny plan gry, ale 
pozwala mniej więcej zorientować 
się w sytuacji. Postaciom stojącym 
na drodze należy coś dać. Na 
przykład pałacowy gwardzista (ten 
z toporem) ucieszy się z woreczka 
ze złotem, a pirat Czame Serce 
(ten bez topora, ale za to z szablą) 
nie omieszka przyjąć kufelka pełne- 
go zimnego browarku. Hm, na każ- 
dego zawsze jest jakiś sposób. 
Niezamierzonym edukacyjnym as- 
pektem tej gry jest niewątpliwie na- 
uka łapówkarstwa. 

Muszę przyznać, że ta gra 
w wersji segowej jest o wiele 
przystępniejsza niż na Pegasusie 
(jeżeli chodzi o konsole). Co praw- 


masterów prezentuje się też cał- 
kiem nieźle z innej strony. Kort jest 
pokazany tak trochę z góry od stro- 
ny jednego zawodnika. Jedyne ut- 
rudnienie, a może niedopracowa- 
nie, jakie zauważyłem, to (od cza- 
su do czasu) niemożność oceny 
odległości od piłki. Poza tym 
wszystko idzie gładko. Mam jesz- 
cze jedno malutkie zastrzeżenie do 
animacji — czasem jest ona zbyt 
gwałtowna, to znaczy ruch zawod- 
nika jest momentami taki jakiś kan- 
ciasty. Grafika wygląda porządnie 
— żadnych niepotrzebnych bajerów 
czy migających napisów. Z tyłu 
znajduje się tylko mała tablica wy- 
ników. Wszystko spokojnie, w naj- 
wyższym skupieniu i powadze. 
Podczas gry słychać tylko uderze- 
nia piłek i piekielne jęki zawodni- 


da kategoria wagowa zupełnie in- 
na, ale i tak Sega wypada o wiele 
lepiej chociażby pod względem 
grywalności, która tutaj jest znacz- 
nie większa. Bardzo mi się podoba 
grafika — dość dokładna i wyraźna. 
Nie trzeba się domyślać, co jest co 
— wszystko jest na swoim miejscu. 
Zresztą, co tu będę mącił, popat- 
rzcie sami i przemyślcie. Muzyka 
też dobrze pasuje do zmieniają- 
cych się plansz, brzmi miło i sym- 
patycznie. Niestety, gra nie obfituje 
w dźwiękowe efekty specjalne. No, 
mówi się trudno — wybaczam. 
| jeszcze jedna sprawa. Po włoże- 
niu pierwszy raz cartridge'a w sloty 
gra nie chciała działać. Przeprowa- 
dzając rozumowanie drogą deduk- 
cji doszedłem do wniosku, że gra 
nie jest uszkodzona i zacząłem 
kombinować. Z tego kombinowa- 
nia wyszło, że trzeba trochę prze- 
sunąć cartridge w górę i - wszystko 
gra. Być może podobne niedopa- 
sowanie wystąpi i u was, więc nie 
lećcie od razu z reklamacją. 
„Fantastic Dizzy” jest niewątpli- 
wie jednym z konsolowych hitów 
przygodowo-platformowych i na 
pewno obroni się sama przed każ- 
dą krytyką. Krytykował więc nie bę- 
dę. Na pytanie: czy warto pograć? — 
odpowiem: tak, ale pod warunkiem 
posiadania wystarczającej ilości 
czasu na dłuższe posiedzenie. 
TYTUS 





ków. Pomiędzy rozgrywaniem ko- 
lejnych punktów na chwilę pojawia- 
ją się oklaski publiczności i głos sę- 
dziego liczącego punkty. To w za- 
sadzie wszystko, co można powie- 
dzieć na temat grafiki i dźwięku. 
W sumie dość duże odzwierciedle- 
nie warunków naturalnych uatrak- 
cyjnia w dużym stopniu komfort 
gry. Właśnie to pozwala na wczu- 
cie się w atmosferę kortu i jest og- 
romną zaletą tej produkcji. 

„Pete Sampras Tennis” to dobra 
gra. Powiedziałbym nawet, że 
w swojej kategorii (szesnastobito- 
wej) zasługuje na uznanie i szacu- 
nek. Mnie się podobało, moim 
znajomym też, więc chyba coś 
w tym jest. 


TYTUS 








| MATH BLASTER 





Krótka gra, stworzona dla tych 
jednostek młodego pokolenia, któ- 


- rych rodzice mają trochę kłopotu 


w przetłumaczeniu im, że przez te 
głupawe gierki na telewizorze ni- 
czego się nie nauczą, będą kopać 
rowy albo jeszcze gorzej... zajmą 
się polityką. Ból znany wszystkim 
młodym graczom. Na szczęście 
pojawiają się programy edukacyj- 
ne na konsole łączące przyjemne 
z pożytecznym, czyli ciężką pracę 
gracza z nauką. Pomysł sprawdził 
się na pecetach i powstało już pa- 
rę gierek tego typu, głównie pod 
Windowsami. „Math Blaster” jest 
pierwszym epizodem z serii i wys- 
tępuje z nalepką na pudełku: 
„PROMOTIAL COPY — not for re- 
sale”. Ot, taka shareware'owa (?) 
gra na Segę. Słabo graficznie 
i dźwiękowo, ale gra się całkiem 
nieźle rozwiązując coraz trudniej- 
sze zadania arytmetyczne. 
Zadanie nasze polega na uwol- 
nieniu Spota, którego porwał zły 
Obcy. Ty jako dzielny Blasternauta 
ruszasz na ratunek i robisz wszys- 
tkie te rzeczy, które się robi pod- 
czas ratowania. Na początku pro- 
wadzisz pościg w zaśmieconej 
przestrzeni kosmicznej. W pew- 


PSYCHO 


Do tej pory nie zawiodłem się na 
produkcjach pochodzących ze stajni 
Codemasters. Tak też stało się 
i w tym wypadku. Jakiś czas temu 
pojawił się na pecetach. Teraz zapa- 
kowany w małe czarne pudełeczko 
podbija mózgi posiadaczom kon- 
Sol... A... już wiem skąd ta nazwa. 
Pod wpływem grania szara substan- 
cja w naszych głowach poddawana 
jest termicznej i audiowizualnej ob- 
róbce. Niewątpliwie zmusza to resz- 
tę do zaprzestania wykonywa- 
nia wszelkich zbędnych czynności, 
typu jedzenie lub oddychanie. Jasne 
więc chyba jest to, że siadając przed 
grą, trzeba sobie zarezerwować kil- 
ka godzin, dni, tygodni (?). 

„Psycho Pinball" jest najbardziej 
barwny i szalony ze wszystkich 
znanych mi komputerowych flipe- 
rów. Cztery porządnie dopracowa- 
ne stoły z całą masą przeróżnych 
światełek i przycisków. Niektóre 
z pomysłów są dość oryginalne. 
Na przykład grając na stole „The 
Fun Fair”, można się przenieść na 
inny stół, trzeba tylko trzy razy tra- 
fić w odpowiednie symbole i wje- 
chać bilą do właściwego namiotu. 








nym momencie pokazuje Ci się 
działanie, np. (3 + 1 = ?), a wszys- 
tkie latające śmieci dostają numer- 
ki. Wówczas musisz strzelać do 





odpadka z prawidłowym rozwiąza- 
niem. Im dalej, tym trudniejsze za- 
dania. Przy okazji wędrówkę ut- 
rudniają latające spodki pojawiają- 
ce się od czasu do czasu na hory- 
zoncie (jakim horyzoncie!?). Dru- 
gie zadanie to wydostanie się 
z wnętrza planety, w której ukrył 
się porywacz. Posługując się ma- 
łym silnikiem rakietowym zamoco- 
wanym na plecach Blasternauta 
musisz przedostać się na górę 
poprzez dziury w platformach. Na 
każdym poziomie są wypisane 
działania. Na naszym bohaterze 
znajduje się tabliczka z liczbą, któ- 
ra musi być zawarta między wyni- 





Inną atrakcją są tzw. podgry 
(w wolnym tłumaczeniu), czyli krót- 
kie zręcznościówki uruchamiane 
w podobny sposób jak powyżej. 
Poza tym przyjemnie jest pojeździć 
sobie po rampach, łapiąc za to 
oczywiście całą masę punktów. 
Bardzo sympatycznie wygląda też 





sprawa z konfiguracją gry. Liczba bil 
(1, 3, 5), ich szybkość, wychylenie 
w momencie kopnięcia. Ustawienie 
poziomu gry określa ilość urucho- 
mionych „uprzyjemniaczy” (bonusy, 
wejścia na inne stoły, itp.) na starcie. 

Teraz porozwodzę się trochę nad 
rzeczami wielce istotnymi, czyli grafi- 
ką i efektami dźwiękowo-muzyczny- 
mi. Na początku zmysły nasze są 
atakowane przez szybkie i trochę 
psychiczne intro. Później po usta- 
wieniu opcji i innych gratów rozpo- 
czyna się prawdziwa uczta dla 
„oczuf i uszuf”. Wydaje mi się, a ra- 
czej jestem pewien tego, że wyciś- 
nięto maksimum z 16 bitów Segi 
MD. Przede wszystkim od razu daje 


kami działań (np. między 6 a 12). 
Jeżeli tak nie jest, to krople wody 
z liczbami ujemnymi i dodatnimi 
pozwolą skorygować ten błąd. 
Gdy wydostaniesz się na powierz- 
chnię, czeka na Ciebie następne 
zadanie — atak na statek Obcego. 
Zasada jest tu też taka sama. Jest 
tabliczka, są cztery wejścia w stat- 
ku oznaczone działaniami — wys- 
tarczy kilkanaście razy wejść 
w odpowiedni otwór i... kończymy 
grę. Po każdym wykonanym zada- 
niu pojawia się jakaś krótka ani- 
macja zapowiadająca następną 
planszę i to wszystko. 

Jak już wspomniałem, segowa 
wersja „Math Blastera” jest taka 





się zauważyć doskonałe zgranie te- 
matyki stołów z muzyką. Poza tym 
realnie brzmiące uderzenia bil w róż- 
ne przedmioty, różnorodne dźwięki 
przy uzyskiwaniu kolejnych bonu- 
sów... po prostu jest tego cała masa. 
Pełno również kolorowych, migają- 
cych światełek i znaczków. Wszys- 
tko wygląda doskonale i nie będę się 
czepiał, bo nie ma czego. A jeżeli już, 
to należy się uczepić tylko i wyłącz- 
nie joypada i grać, grać, grać. 
Awłaśnie. Co tam słychać w ob- 
słudze gry? Ano, panie kochany, 
powiem panu, że mój własny, ro- 
dzony tatuś ugrał ponad pięćdzie- 





sobie pod względem fabuły, grafiki 
i dźwięku. Zresztą i tak głównie 
chodzi tu o naukę matematyki, bo 
gdyby nie działania, nie byłoby 
w co grać. Można próbować bawić 
się na coraz wyższych poziomach 
(matematycznych), a jest ich dwa- 
naście, więc pokonanie ich zajmie 
trochę czasu. 

Wszystkim nauczycielom od 
matmy (i ich uczniom) życzę ta- 
kich właśnie, poglądowych po- 
mocy naukowych i oby to nie 
wzbudziło w nikim nienawiści do 
konsol... 


TYTUS 


siąt milionów jedną ręką. Drugą 
miał na temblaku. Wystarczy? 
Chyba nie ma większego sensu, 
by dłużej się zastanawiać: pograć 
czy nie pograć w „Psycho Pinbal- 
la"? Maniacy zdążyli się już pewnie 
zaopatrzyć w tę grę i siedzą z czer- 
wonymi oczyma (jak to rasowi nało- 
gowcy) przed ekranem i terroryzują 
otoczenie — tragedia następuje 
w momencie, gdy w lokalu znajduje 
się tylko jeden telewizor. Przeciwni- 
cy komputerowych pinballi i tak nie 
zmienią zdania. Cała reszta niech 
się zastanawia, a nie wie co traci. 


TYTUS i jego mózg 


= w. 
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Jakby nie patrzeć, to od razu wi- 
dać czym sugerowali się ludzie fab- 
rykujący „UV”. Podpatrzyli sukces 
komercyjny „Mortal Kombat” i zab- 
rali się do roboty, a co im z tego 
wyszło — popatrzmy: 

PO PIERWSZE 

Rzeczą, która od razu rzuciła mi 
się po oczach, było tło. Graficy zas- 
łużenie wzięli za to kasę. Doskonały 

| klimat, wrażenie trójwymiarowości 
| i mimo tego, że pól bitewnych jest 
pI niewiele, są tak fajnie zrobione, aby 
potencjalny klient zbyt szybko się nie 

znudził. Jak tu się można nudzić? 
Do wyboru mamy siedem posta- 
ci. Niewiele. Słabą stroną konsol 
(nawet tych super-hiper-bajer itp.) 
jest ograniczona pojemność cartrid- 
, ge'ów, co w tym wypadku doprowa- 
| dziło do bolesnych cięć personal- 
nych. W zamian mamy za to trzy di- 
gitalizowane postacie ludzkie i czte- 





; ry, nie, pięć roboto-diabolicznych 
; stworów. Ten piąty to Guardian (ten, 
| co gada), z którym trzeba się zma- 
| gać po stoczeniu wszystkich walk. 
Oczywiście na każdym zawodniku 
można wykonać Annihilation (odpo- 

| wiednik Fatality). Tutaj podoba mi 
się jedynie obcięta głowa lecąca 
w stronę gracza i rozerwany na pół 
korpus (aż ślinka cieknie). 
PO DRUGIE 

Sterowanie zawodnikiem nie 
nastręcza zbyt wielu trudności. Cio- 
sów jest w miarę dużo, a i kombi- 
nacje klawiszy nie są zbyt trudne do 
opanowania dla drewnianopalczas- 
tych graczy. W sumie bicie idzie 
gładko, a jest jeszcze lepiej, gdy 
uaktywnimy opcję TURBO. Zrobimy 
to wciskając (razem) na planszy ty- 
tułowej numerki 1, 5, 9. 
PO TRZECIE 

Całkiem nieźle wypadła próba 
dźwiękowa, chociaż nie do końca. 
Muzyka, trochę metalizowana na si- 
łę (co?!), wprowadza gracza w nas- 
trój bojowy, a to z dwóch powodów: 
J | a) jednym może się nie podobać 
i doprowadzać ich do szału; 

b) drugim będzie się podobało 
i będą się — jest takie ładne określe- 
nie — wczuwać. 

Sprytnie pomyślane, co? Poza 
tym o sprawach typu odgłosy ude- 








Jagua! 





rzeń nie ma co pisać — jak ktoś nie 
wie, to niech się spoliczkuje, a po- 
tem wetknie w siebie drut pod na- 
pięciem. 
PO OSTATNIE 

Gdyby nie pewne ograniczenia, 
postawiłbym „UV” parę kroków za 
„Mortalem” i kilkanaście metrów 
przed innymi produkcjami typu „Stre- 
et Fighter" czy „Sango Fighter” (jak 
najbardziej moja subiektywna oce- 
na, po prostu nie lubię „Street Fighte- 
ra” — wybaczcie). Właściwie wszys- 
tko już było. Udziwnień typu walka 
z cieniami przeciwników nie można 
nazwać przełomem. Po prostu jeden 
wielki standard, ale za to w świetnym 
opakowaniu (no i bardzo dobrze). 
Już nawet krew nie pobudza nasze- 
go apetytu (no i bardzo źle). Mam 
jednak nadzieję, że wyjdzie kiedyś 
„UV2” i sobie pogram z tą samą, lu- 
bo i większą przyjemnością. 



























Hawk attack high+ — g, d, A 

Ground spark wave* — p, p, B 

Annihilator 1* — p, p, t, A (blisko przeciwnika) 
Annihilator 2* — (w powietrzu) t, t, A 


DREADLOC 


Come to daddy — p, p. A 
Spin staff — d, p, C (lub [d, p] C - łatwiej!) 
Up close combo+* — ??? 


Annihilator 1* — p, p, p, C 
Annihilator 2* — d, d, B, p, C (trzy kroki od przeciwnika) 


Pain machine — trzymaj t, p, B (cztery kroki od przeciwnika) 
Low bolo — p, p, C 

Gut spear uppercut — trzymaj t, p, A 

Airgrab and slam+ — (w powietrzu) d, A 

Richochet blades* — (w powietrzu) d + C 

Gut grinder* — t, A (blisko przeciwnika) 

Annihilator+ 1 — d, p A (trzy kroki od przeciwnika) 
Annihilator* 2 — p, p, p, C (trzy kroki itd) 


Brain Fryin' microwave — p, p, A 

Creeping Ground Biast — p, p, C 

Choke 8 thump — trzymaj t, p, A 

Grim dive of death — trzymaj d, g 

Charged particle blast+ — t, p, C 

Stride 8. slide+ — p, B 

Knife head butte — t, p, A 

Annihilatore 1 — p, p, t, C (trzy kroki od przeciwnika) 
Annihilator* 2 — trzymaj t, p, C 


Fireport — d, t 
Fire breath — t, A (blisko p.) 
Flying firedive — trzymaj t, p, C 


Fireport uppercut* — trzymaj d, g 
Annihilatore 1 — p. p. t. A (blisko) 
Annihilator* 2 — d, p, C (trzy kroki od przeciwnika) 





Annihilator* — trzyrnaj d, C (blisko) 
Podobno istnieje Annihilator 2, ale nikt tego nie widział. 





Big gooey pounder — t, p, A 

Sawblade — trzymaj t, p, B 

Porcupine spike defence* — d, d. B+A 
Annihilator* 1 — p, p, A (cztery kroki) 
Annihilator* 2 — d, p, C (cztery kroki) 


Oprócz tego każdy z nich posiada całą gamę ciosów „klasycznych”, bloków, uników 
tp. Zajrzyjcie do instrukcji. Oops! Brakuje chyba już miejsca, więc najwytrwalszym mó- 
wię DO ZROBACZENIA. 


Wszyscy chyba znają takie ma- 
łe, niebieskie stworki w białych cza- 
peczkach. Bynajmniej nie chodzi 
tutaj o funkcjonariuszy drogówki 
i im podobnych. Bohaterami tej gry 
są Smerfy, pacyfistycznie nasta- 
wione do świata postacie z dobra- 
nocek. Jedynym ich wrogiem jest 
Gargamel, który w każdym odcinku 
(o ile dobrze pamiętam) próbował 
przyrządzić jakąś potrawę a la 
Smur. Oczywiście nigdy mu nic nie 
wychodziło, bo obiadek zawsze 
z garnka czmychał w ciemny las. 
W tej grze również mamy do czy- 
nienia z Gargamelem. Tym razem, 
albo raczej jak zwykle, porwał on 
ileś tam Małych Niebieskich w wia- 
domym celu. Kilku szczęściarzy, 
którzy umknęli z łapanki, czym prę- 
dzej wyruszyło w kierunku siedziby 
Gargamela. W tym momencie 
wkraczasz Ty, szanowny graczu. 
Od Ciebie zależy teraz jak skończy 
się ten odcinek. Musisz bezpiecz- 
nie doprowadzić śmiałków do miej- 
sca, gdzie są uwięzione wszystkie 
Smerfy i uwolnić je. Droga jak 
zwykle jest trudna i pełna pułapek. 
Nawet przy próbie wydostania się 
z wioski można stracić życie. Węd- 
rując należy też zbierać listki, trus- 
kawki, gwiazdki, grzybki i smerfiąt- 
ka. Dostać za to można dodatkowe 
życie lub rozegrać bonusowy level. 

Bardzo fajna grafika i bardzo fajna, 
znana z filmu, muzyczka. Choć tema- 
tycznie gra jest przeznaczona dla 
młodszej części społeczeństwa, to 
dobrze bawić się tym może naprawdę 
każdy (nawet mój sąsiad niezwykle po- 
dobny do Gargamela). Co tu będę 
zresztą dużo mówił. Gra jest fajna, bo 
gra się bardzo fajnie, a jak się nie gra, 
to się fajnie ogląda jak ktoś inny gra 
i mówi, że bardzo fajnie się gra. 

TYTUS 
Ocena: www i pół (bo gra jest 
b. fajna) 








Właściwie już trochę w to pogra- 
łem. Mogę powiedzieć, że jest to 
dobrze zrobiona platformówka, trzy- 





mająca się kupy (co?!), to znaczy 
mająca jakiś głęboko ukryty sens. 
Sensu jednak nie udało mi się zgłę- 
bić. Nie wiem, może za krótko gra- 
łem. W każdym razie chodzi o to, że 
idziemy — jak to zwykle bywa — do 
przodu. Goni się za czymś, do cze- 
go jeszcze nie doszedłem, ale jak 
dojdę, to poinformuję o tym skwap- 
liwie i bez ociągania. NA PEWNO 
chodzi tu o porwanie kogoś przez 
kogoś, bo inaczej być nie może. 
Coś wspominałem o jakiejś gonit- 
wie... acha. Sterujemy zwinnym 
chłopaczkiem o imieniu Spirou (kie- 
dy on obchodzi imieniny?). W dotar- 
ciu do celu pomaga nam jego 
pies/wiewiórka (niepotrzebne 
skreślić). Droga do miejsca przez- 
naczenia prowadzi przez ulicę, 
sklep z zabawkami, metro, fabrykę, 
dachy, katakumby. Klasycznie zaj- 
mujemy się również zbieractwem 
Tym razem kolekcjonujemy czapki. 
To co mi się podoba w tej gierce, 
to animacja. Bohater z dużym 
wdziękiem biega, skacze, łazi po 
drabinach albo zwisa nad przepaś- 
cią. Nie ma tu żadnych śmiesznych 
scen, wszystko poważne i niebez- 
pieczne, chociaż właściwie niektó- 
re zagrożenia mogą wywołać 
śmiech... ale pusty. Cóż, myśleć tu 
raczej nie trzeba, ale nie o to tu 
chodzi. Należy się wykazać zwin- 
nością i dużym refleksem, bo ina- 
czej robi się kiepsko ze Spirou' em. 
Graficznie i muzycznie jest OK 
— chłopaki z Infogrames postarali 
się o porządną oprawę. Nie będę 
ukrywał, że gra mi się podoba i za- 
mierzam nad nią jeszcze trochę 
posiedzieć, żeby zobaczyć, co jest 
na końcu. Polecam to sprawdzić 
również tym, co właśnie czytają. 
TYTUS 


Ocena: www 








ALE MAM 





Pierwsza część „Quarantine” zeb- 
rała dobre opinie wśród zachodnich 
i polskich recenzentów gier kompu- 
terowych, także publiczność (czyt. 
CR CIENCE CZYTACINACER 
tycznie. Dowodem na to, że dobrze 
CEN UCZ LICNCZNO NCW LUCCA 
wydana po około roku, nosząca naz- 
wę „ROAD WARRIOR: Quarantine 
M”. Już teraz przeglądając pisma za- 
chodnie, można zauważyć, że grę 
przyjęto umiarkowanie, a czasami 
wręcz ozięble. Będąc recenzentem 
oe R Z ROZ CLUNCWELCJ 
PERECA EO OROAWIEJLEN="R 


Road Warrior: Quarantine II 























ziomie scenariusza i charakteru, 
pod względem czysto technicznym 
US COS URO OŻANCI CIA LUKA 

Historia Drake'a Edgewater-a za- 
częła się w roku 2047, w mieście Ke- 
mo. Pewnego dnia miasto zostało 
adcięte od reszty świata, rozpoczęła 
się tzw. kwarantanna. Mieszkańcy 
miasta zbzikowali pod wpływem ta- 
jemniczych eksperymentów, zabija- 
EUR CUABY URE WIUKCZZ 
gardiaszu, znalazł się Drake, kierow- 
R LBA ALLURE U LOWA 
wać dalej swój zawód, jednakże 
LĄ LIU LUBJEOECLAUCIE 
UJ IUUUJCSAKI A 
ELLYZJEM swoją 
maszynę w środki „pres- 
wazji”: działo, karabiny UZ, 
przedni zderzak najeżony kolca- 
mi l wiele innych. To tyle 
w części pierwszej. 

Druga część dzieje się dzie- 
więć lat później, gdy Drake 
ucieka z więzienia i wjeżdża 
z rozmachem w, jak się okaże, 
nowy świat. Niejaki Torva Yul, 
władca korporacji Omnicorp, 
opanował cały Płaskowyż Ke- 
me, przejmując poszczególne 


demokratyczne kctykecja pod swoją 
jurysdykcję. Ten pan rządzi się na 
zasadach bardziej gangsterskich, 
niźli demokratycznych, jednakże bio- 
rąc pod uwagę fakt trzymania pod 
sobą wszystkich sił, włącznie z me- 
diami, jawi się ludziom jako mąż 
opatrznościowy. Oczywiście do tego 
wszystkiego dochodzą ciągłe biolo- 
giczne eksperymenty na ludziach 
i środowisku, które doprowadziły do 
CI CZLIERIENOGNICHZ NICE 
CANCER CCE CYCH 
gdzie mutanci, pustynia, głód, ko- 
rupcja i władza zdobyta siłą są na 


porządku dziennym. Właśnie w ta- 
kim świecie pojawia się nasz dzielny 
taksówkarz, za którego głowę od ra- 
zu została wyznaczona nagroda — 

wiadomo uciekinier z więzienia. 
Trzeba jeszcze dodać, że w tym 
świecie o specyficznie przejaskra- 
wionej rzeczywistości, znalazła się 
grupa ludzi tworzących 


- PRZEPROWADZIŁ 
PRZEZ YEZDNIĘ 


BABCIĘ - 
cus R: - WYGRAŁ 
NA RĘKĘ ZE 


* WYSADZIŁ 
STACYĘ T.V.- 





tzw. podziemie, rebelię, która nawią- 
LAT) NE ZPL C CYC CLICLIANNCLCJ 
z kimś, kto może pomóc im w zrzu- 
PUL KACJNELCACALIEENC"CN"""2 
leczników. Taryfiarz niewiele miał do 
stracenia, zgodził się — i tak rozpo- 
[4 EBOI OZIEL ELLE WINEYTUNCH 
zem to on ją przeprowadza. 
Scenariusz drugiej części jest 
zdecydowanie lepszy od części pier- 
wszej. Nasze misje tworzą ciąg chro- 
nologicznie, logicznie i merytorycz- 
"nie powiązanych ze sobą wydarzeń. 
Kolejny cel naszej podróży ma swój 
powód, to nie jest przejście w stylu, 
koniec drogi numer 001, zaczynamy 
odcinek 002. To że wyjeżdżamy do 
następnego miasta, powodowane 
jest np. ucieczką przed skomasowa- 





nymi oddziałami omni-policji, 
eZ EW IELIUN "ce" ECJE TA 
Flagg City „prawej ręki” Torva 
LOTENIUCA 

Grze wyraziście nadano cha- 
rakter, tzw. undergroundu. Kul- 
tura młodzieżowa USA oparta 
na nowoczesnym komiksie. 


psychodelicznego dowcipu 
i „ciężkiej” muzyce, to nurt za- 
warty w grze „Road Warrior”. 
LE LOZRUL U ALLO BELL 
Girl”, „Max”, czy może trochę 
bliższy „Punisher”, należą do 





tej samej grupy. Nie chcę tutaj, w żad- 

nym wypadku, oceniać, czy to dobrze, 

czy źle — stwierdzam fakt i zarazem 

sugeruję do jakiej grupy odbiorców 
gra jest kierowana. 


© ieżeli podoba Ci się ten styl, 
znajdziesz w „RW” sporo zabawy — 
w przeciwnym razie nie włączaj jej 
nawet. Po co się denerwować? Sza- 
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- JECHAŁ WINDĄ 


BEZ TRZYMANKI -4 
—" -| UPROWADZIŁ 

ALI BABĘ I 
40 TERRORYSTÓW - 





brutalnym, pełnym nierzadko 


PC 486 DX/33, 8 MB RAM, 





lony świat, przeżarty złem, obłędem 
i pełnym tragicznych i porywczych 
ludzi-mutantów, którzy różnią się 
między sobą rodzajem choroby psy- 
chicznej (a może ich liczbą), to sce- 
neria w jakiej będziemy się poru- 
szać naszą taryfą-czołgiem. Zadania 
ECRU LCLELEN"ENIENULIOACE 
UPLELEAL EB ra BZU ICUNUCICE 
CU KCI COA BYCIURELIE CHCH 
porowadzającą i poprosi abyśmy 
odpalili ją w budynek firmy kompu- 
Z REU JZLGOINE CIF 
POWA LEI CHLICNH 
dącą podobną do porzednich dzie- 
sięciu części. Po wykonaniu zadania 
podziękuje nam i powie, że byłby 


nego humoru i wyśmiewania się 
ze wszystkiego co się rusza, znaj- 
dziemy na każdym kroku. Jadąc do 
wesołego miasteczka, Omniland za- 
mieszkanego przez Donalda Drunka, 
podwieziemy niejaką RADARAĘ, któ- 
ra jest jawną parodią mortalowskie- 
go Raydena. Ważnego naukowca, 
którego mieliśmy przewieźć do 
wspomnianego miasteczka, wyrzuci- 
U ZZ YZUWACET WEALTH 
mencie gdy jajogłowy oznajmi nam, 
że fajnie będzie jechać, bo ma ze so- 
|eL LC WNE CL JŁETZA 
Autorzy wciskają wszędzie, gdzie się 
tylko da, tego typu dowcipy 
OJCU: ZOCERICNIA 
EL COTE ACO WNUEJ 
| ELE LUC SEAL EYZEIE 
ich liczby, dostajemy jeszcze 
więcej. Nie pomagają nawet 
zmiany  klimatu-atmosfery, 
UWE CZE: CYJECZEPACILJY 
| ZY LU ELUZ e UE LLL 
i innymi członkami ludzkimi — 
to też ma śmieszyć. 
Wszystko byłoby dobrze, 
[103 12) BŁUCZACUNI CLARK LULELET 
i to we wszystkim. Żarty 
wciskane są do oporu, misje w su- 
mie cały czas te same (jedziesz wo- 
zem, strzelasz, sukces, następna 
misja), zbyt duża liczba zadań w jed- 
nym miejscu (w mieście Flagg City 
około kilkunastu), za wolno posuwa- 
IUKJERON "ri UEH"|r<-MNIGH 
Tak poza tym trzeba przyznać, że 
jest ciekawą strzelanką. Bynajmniej 
nie z powodu wykonania technicz- 
nego gry - tutaj niczego nowego, 
poza wysoką rozdzielczością. nie 
wprowadzono od czasu „Quranti- 
ne”. Ciekawą za charakter i scena- 
riusz. Gra jest wyrazista, określa 
grono odbiorców i tak, jak muzycz- 
ne zespoły alternatywne tworzą dla 
określonego  „zakręconego” 
odbiorcy, tak „Road Warrior” 
powstał dla wąskiej grupy raso- 
wych cyników, wielbicieli tzw. robie- 
nia jaj z wszystkiego i miłośników 
krwistych ewolucji jakie wykonują 
uśmiercani wrogowie. 
ALI ATEJ 
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PL.PPREP PIE 


KOSMOS 


rozbudowana gra handlowo 
managerska - 36.30 





E — | 
A VI Network$" rzesze" 
; 3 nowa polska gra przygodowa 


p. EJ AMIGA - 23.60 
WESE 


Jest czas siewu i czas żniw. U nas oba te czasy dziwnym tra- 
fem zdarzyły się w zimie, kiedy prac polowych nie ma, bowiem 
w numerze 12/95 ogłosiliśmy konkurs, a teraz drukujemy jego 
rozwiązanie. 

Wśród kilkuset nadesłanych listów i kartek wygrzebaliśmy 49, 
na których znalazły się odpowiedzi uznane przez wysoką komis- 
ję za poprawne. Brzmią one następująco: 

1. Richard Trevithick — 1804 








SKARB TEMPLARIUSZY 
przygodówka z digitalizowanymi 
ekranami - 23.60 





2. „A-Train” LIGA POLSKA 

3. Artdink manager piłkarski - 19.90 
4. James Coburn 

5. Mirage 


Z pytaniami 3, 4 i 5 nie mieliście żadnych problemów. W pyta- 
niu 2 część Czytelników za prekursora „A IV Network$” uważała 
grę „Transport Tycoon” wydaną kilka miesięcy wcześniej. Najwię- 
cej trudności sprawiło jednak pytanie pierwsze. Część nie wzięła 
pod uwagę dopisku o ukrytym haku i prostolinijnie zeznawała 
o Stephensonie i datach 1814, 1825 lub 1829. Pozostali wzięli 
hak pod uwagę, jednak oceny co do jego długości były podzielo- 
ne. Niektórzy wietrząc podstęp stwierdzili, że chodzi o pierwszą 
grę kolejową na komputery podając „A-Traina”. Inni sięgnęli po 
maszynę parową i Watta, jeszcze inni stwierdzili, że kolei nie 
można wykorzystywać w przemyśle, bo służy ona do transportu. 
Ci ostatni z pewnością na pytanie „Kto wprowadził do opery 
krzesła?” odpowiedziliby, że krzesła nie służą do śpiewania. 

Część z odpowiadających poszła dobrym tropem wskazując 
jednak jako pierwszego człowieka wprowadzającego parowóz zm 
do przemysłu Williama Hedleya (1813). Jego konstrukcja rze- y — 
czywiście była trwała (jeździła 50 lat), a i warunki do jej powsta- 
nia były wymarzone, bo długotrwałe wojny napoleońskie dopro- 
wadziły do znacznego wzrostu cen paszy dla koni, które były 
głównym źródłem siły pociągowej. Niemniej nie ulega wątpli- 
wości, że połączenie parowozu z szynami zawdzięczamy 





AMIGA 
MEGA BLAST 


gra zręcznościowo logiczna 
| zad (max 4 PO AMIGA - 19.90 
BASTION "AJEZR" 


gra strategiczna inspirowana „am W — 
powieściami Tolkiena - 36.30 == 








FOREST DUMB 





Kornwalijczykowi Richardowi Trevithickowi. On to na początku 

1804 roku uruchomił pierwszą kolejkę przemysłową (niektórzy superszybka zręcznościówka 
w odpowiedziach podawali rok 1800 lub 1803). Była ona trochę (konkurent Super Frog) - 23.60 
zbyt ciężka, jak na udźwig ówczesnych szyn, ale trochę prze- TYRIAN 

cież pojeździła. | to by było na tyle, z małym wyjątkiem — oto lis- "niebiańska" strzelanka - 36.30 


ta nagrodzonych. 


Gry otrzymają: 

1. Filip Florek z Gorzowa Wlkp. („A IV Network$”) 

2. Arkadiusz Kabart z Łowicza („Prisoner of Ice”) a m 
3. Krzysztof Stosio z Koszalina („A IV Network$”) 





Gadżety otrzymają: : — w —— 
1. Łukasz Wojakowski z Sosnowca 


2. Jarosław Pawlikowski z Gdańska ACT ZY WYZYWA 

3. Wojciech Ociepa z Lublińca == L.K. AVALON 

4. Mariusz Siergiejew z Krakowa skr. poczt. 66 

6. Michał Ząbczyński z Kielc „36-959 Rzeszów 2 

7 $ ; Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane są koszty wysyłki A 
. Szymon Szczepanik z Torunia 

8. Bartłomiej Deptuła z Szczecina w wysokości 2,- zł. Należy podać drukowanymi literami swoje imię 

9. Przemysław Dzierżak z Gdyni i nazwisko, dokładny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera. 

10. Michał Żelechowski z Krakowa Pełny.spis Słetoworych gier można uzyskać po przesłaniu opiocono!. 


— koperty zwrotnej. 
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| Ramon 
Spell | 


Produkcje naszych południo- 
wych sąsiadów — chodzi o Cze- 
chów — nie należą do częstych na 
naszym rynku. Z pewnością powo- 
dy są bardzo podobne do tych, 
które wpływają na to, że naszych 
produktów nie ma za dużo na ich 
rynku, ale nie o tym. Pierwsze lody 
zostały przełamane („7 dni i 7 no- 
cy” — całkiem niezła przygodów- 
ka), a teraz mamy okazję doś- 
wiadczyć po raz kolejny pojawie- 
nia się produktu „zza miedzy”, mo- 
wa o „Ramon's Spell”. 

Gra jest przygodówką, w związku 
z czym warto wiedzieć co nieco 
o tym: co? kto? gdzie? jak? po co? 
— czyli opowieść wprowadzająca. 
Mieszkańcy Nowego Miasta prowa- 
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W umysłach młodych ludzi — ta- 
kich całkiem małych — rodzą się róż- 
| nego rodzaju plany, o tym kim chcie- 

lilby być w przyszłości. Jeden może 
; marzyć, że zostanie Conanem, jesz- 
; cze inny lotnikiem, strażakiem, so- 
| kowirówką, tylnym zderzakiem, czy 
i tak absurdalną rzeczą jak czterog- 
wiazdkowa lodziarnia na rogu Mar- 
szałkowskiej i Świętokrzyskiej. Jed- 
nak wśród tych szarych wyjadaczy 
młodzieńczych marzeń znajdziemy 
i takich, którzy wierząc w swój cu- 
downy umysł pokuszą się o dorów- 
nanie, a czasami nawet prześcignię- 
cie, tak sławnego umysłu jakim był 
Sherlock Holmes. Zostać detekty- 
wem, lawirującym pomiędzy ukry- 
waną prawdą i roznegliżowanym 
kłamstwem nie jest łatwo, jednak 
światy przedstawione w grach kom- 
puterowych nam na to pozwalają. 
Jeżeli należysz do ludzi pragnących 
zabawić się w detektywa i chcesz 
rozwiązać jedną z największych za- 
gadek kiyriinalnych świata, to wy- 
dano grę dia Ciebie, którą jest 
| aa „JACH 1HE HIPPER"! 

( ei |HoK 1686. Londyn, w jed- 
lire] 4 Qzielnic zamordo- 
wafio pewną panią le- 
Ło witujących obycza- 
"4 jów i nie byłoby w tym 
nic dziwnego — zdarza- 
ją się takie rzeczy — 

gdyby nie strasz- 
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dzili dotąd żywot spokojny i niener- 
wowy, nieświadomi łaski jakiej dos- 
tępowali otaczani magiczną opieką 
i pomocą od legendamych skrzatów 
zamieszkujących pobliski las. Jed- 
nak reżyser świata, jakim jest życie 
wprowadził pewne zamieszanie i tak 
do miasta przybył zły czarnoksiężnik 
Ramon. Schwytał skrzaty, zamienił 
je w kamienne posągi i ustawił 
w zamku. Opanował miasto i teraz 
spokojnie opala swe przeżar- 
te złem ciało, na wieży zam- 
kowej (czasami skoczy po 
gofra z pudrem do budki). Ży- 
cie wiedziało, że to co się po- 
robiło, nie jest wcale wesołe, 
więc wyszperało książkę tele- 
foniczną i czym prędzej zat- 
rudniło wielce zakonspirowa- 
nego agenta do zadań niewy- 


konalnych. Wcale... nie, nie 
mnie! CIEBIE!!! 
Zadanie proste, rozejrzeć 


się po mieście i okolicy, 
uwolnić skrzaty, odnaleźć 
Ramona (zabić, zabić, krwi, 





liwy sposób w jaki się z nią obszedł 
morderca. Później dochodzi do ko- 
lejnych zabójstw, jednak nie uprze- 
dzajmy faktów. Faktem (nie uprze- 
dzonym) jest, że w rzeczywistości 
miały miejsce zdarzenia, w których 
przebiegu przyjdzie Ci uczestni- 
czyć. Niestety, jak to w życiu bywa, 
mordercy nie schwytano, a ze 
względu na jego koszmame zbrod- 
nie nazwano go Jack the Ripper, 
czy bardziej z polska Kuba Rozpru- 
wacz. Mamy dzień, w którym dosz- 
ło do pierwszego morderstwa, całe 





miasto obiegła wiadomość, wydaw- 
cy gazet podnieśli nakłady, a Ty, de- 
tektyw-amator ruszyłeś na miejsce 
zdarzenia, aby rozpocząć mozolną 
drogę do odkrycia prawdy. 

Tyle opowieści o fabule. Jak to 
się jednak ma do tego, co na ekra- 
nie? Już po paru minutach gry, mo- 
je oczy zaczęły się dziwnie kręcić, 


krwiii!!!) i przywrócić dawny porzą- 
dek — ech te kobiety, gdyby tak ży- 
cie sobie nie zażyczyło Ramona 
w mieście, to byłby spokój, a tak to 
męcz się agencie. 

Gra zrobiona jest techniką zdjęć 
z kolejnych lokacji, które przedsta- 
wiane są w oknie akcji. Tutaj odby- 
wają się wszelkiego rodzaju roz- 
mowy, przeszukiwania terenu, tzw. 
interakcja z otoczeniem. Całość 
jest mocno statyczna, jednak wy- 
konana w wysokiej rozdzielczości, 
więc wygląda porządnie. 

Nie to jednak jest istotne. Rze- 
czą, za którą pozwolę sobie bez- 
czelnie polecić Wam tę grę, jest 
iście czeski klimat. Czeski nie ze 
względu na to, że mylą się liczby 
13 z 31, czy wszędzie wokół tań- 
czą gromady wesołych wojaków 
Szwejków  popijających piwo. 
Czeski przede wszystkim poprzez 
humor, zabawę i zdrowe (czyt. 
nienapuszone) podejście do gry. 
Miny agenta, w którego się wcie- 
lamy rozśmieszają, spotkani źli 


JACK THE RIPPER 


a włosy stanęły dęba, to z radości 
jaka mnie ogarnęła. Nie sądziłem, 
że pod koniec roku 1995 będzie 
można zagrać w grę, należącą do 
dawno wymarłego gatunku tzw. 
tekstowych czy tekstówek. Jednak 
do tego doszło i bardzo dobrze, bo 
oto pojawia się na nowo stara for- 
ma. Gry tego typu stały się począt- 
kiem dła przygodówek, jednak ze 
względu na mocno werbalną stronę 
zabawy, wymuszały na graczu 
dwóch istotnych rzeczy: wyobraźni 
i znajomości języka. Grafika nie by- 
ła zachwycająca, całkowicie poz- 
bawiona animacji, była tylko tłem, 
niczym ilustracje w książce. Na 
świat przedstawiony i napotkanych 
ludzi wpływaliśmy wydając konkret- 
ne komendy, obierając w ten spo- 
sób jeden z wariantów, zapisanego 
scenariusza — to było piękne. Dzi- 
siaj możemy do tego wrócić właś- 
nie w „Jack the Ripper”. 

Od tamtej pory zrobiono wielki 
krok: wysoka rodzielczość, rzeczy- 
wiste plenery, wygodna obsługa, 
nastrojowa muzyka. W grze ograni- 
czono jednak jeden zasadniczy ele- 
ment, chodzi o możliwość rozmowy 
z innymi. W zasadzie nasze komu- 
nikowanie sprowadza się tylko do 
odbioru, zbierania informacji bez 
możliwości wypowiadania się sa- 
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pomocnicy Ramona są cyniczni, 
duchy głupkowate. Zagadki mimo 
tego, że dosyć oczywiste, jednak 
na tyle płynnie wstawione, że gra 
się w zasadzie bez tzw. „zabloko- 
wania”. Taka łatwa i przyjemna 
rozrywka, której akcja dzieje się 
w słonecznym czeskim mieście, 
a z oddali do nozdrzy dochodzi 
zapach mrożonego piwa — istna 
sielanka. 

Każdemu, kto lubi humor kome- 
dii czeskich, łatwe przygodówki 
polecam ją, jako gwarantowany 
dzień dobrej zabawy. 


EMILUS 


P.S. Oczywiście gra posiada 
pewne wady (niedokładne tłuma- 
czenie, niejednoznaczne porusza- 
nie się między lokacjami za pomo- 
cą strzałek i coś małego jeszcze), 
ale jeżeli się przez nie przegryzie- 
cie, będzie można poznać tą jej 
lepsżą stronę. 
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memu. Zabawa jednak nie została 
umniejszona, a jedynie przesunięta 
w inne miejsce. Podczas zbierania 
informacji będziemy musieli wynaj- 
dywać te fakty, które pomogą roz- 
wiązać naszą zagadkę. Z całosz- 
paltowej informacji o morderstwie, 
zamieszczonej w gazecie, do nas 
należeć będzie wyszukanie jedne- 
go zdania, które naprowadzi nas na 
właściwy trop. Mając już takie zda- 
nia-fakty, należy im się przyjrzeć, 
celnie złożyć w całość i wypisać 
wniosek — mówiąc slangiem detek- 
tywistycznym: ułożyć kawałek ukła- 
danki. Spostrzegawczość i właści- 
we łączenie faktów, z których wycią- 
gamy trafne wnioski, to podstawa 
do naszej sławy, czego życzy 
Sherlock EMILUS Poirot 








To tylko rok? Wy- 
daje mi się, że stu- 
lecia temu opuści- 
łem moją agencję 
reklamową, aby 
szukać CJ ele CoJ LTP 
w domu moich ma- 
rzeń w Woodland 
Hills. Nie wiedzia- 
LLK LL LL 
mózgu wyklują się 
"LISIA — 
Chciałbym o wszys- > 
tkim zapomnieć, ale |. 
kto raz ujrzał, nie 
wymaże z pamięci 
Swiata Mroku i Sta- 


rożytnych.... 

WWEJELELUP że b 
zniszczyłem ich, ŚŚ = 
ELENRE MULULELUE 


Wiza TUW ALCZŁA THE GCYZLCTCE 
Wróciłem do domu, a matka 
dbała o mnie, choć nie rozumia- 
EN 74 W AUO: OEI CLA ZYS 
mogło... zacząłem myśleć o ży- 
ciu, spotykać się z przyjaciółmi. 

Wtedy pojawiła się Rita Scan- 
lon, moja młodzieńcza miłość. 
Zaczęliśmy spędzać czas ze so- 
bą, poszliśmy nawet razem na 
ten szkolny zjazd... Nic nie pa- 
miętam, chyba się upiłem... 

WZW EWLELNŁZSORICZZE 
biłem... 





O „Shannarze” dowiedziałem się 
we wrześniu zeszłego roku i jej uka- 
zania oczekiwałem jak wizyty stare- 
go znajomego, bo gry firmy Legend, 
choć nie spektakularne, zyskały we 
nie umiarkowanego zwolennika. 
„Superhero League of Hoboken” 
była na tyle zabawna, a „Death Ga- 
te” na tyle intrygująca, że poczułem 
się zobowiązany odpowiednio przy- 
gotować się do kolejnej propozycji 
Legend Entertainment, która po raz 
kolejny wykupiła licencję u znanego 
pisarza fantasy. Tym razem łupem 
Legend padł Terry Brooks, autor 
dość pokaźnej liczby pozycji, wśród 
nich zaś Świetnie sprzedającego się 


siedmioksiągu Shannary; postano- 
wiłem poczytać co nieco i książki 
mogę spokojnie zarekomendować 
jak solidną, tradycyjną krasnoludo- 
elfowo-trollowską literaturę. 

Pierwsze dwie księgi dzieli 
czterdzieści lat: bohater części 
drugiej „The Elfstones of Shanna- 
ra” jest wnukiem bohatera części 
pierwszej „The Sword of Shanna- 
ra”. Lukę pokoleniową wypełnia 
zgrabnie gra. 

Brona, zły czarnoksiężnik, pow- 
staje z martwych i zamierza zemścić 
się na tych wszystkich, którzy go 
poprzednio unieszkodliwili, między 
nnymi na tatusiu naszego głównego 





To Świat Mroku, ja to wiem, 
znaleźli mnie znowu. Szeryf 
uważa, że jestem mordercą. 

Bółe głowy wracają. Staro- 
żytni... 

Oryginalny „Darkseed” od- 
niósł 1993 roku spory sukces. 
Niesamowita twórczość H. R. Gi- 
gera, (którego niepokojące 
umysł dzieła oglądać można 
choćby w filmach „Obcy”, „Pol- 
tergeist II” i „Gatunek”) wraz 
z wysoką na owe czasy rozdziel- 
czością 640x350 przyniosła tej 
grze zasłużoną sławę. Jak to 
zwykle bywa, zaczęto myśleć 


bohatera. Jedynym i sprawdzonym 
sposobem udaremnienia jego pla- 
nów jest mityczny Miecz Shannary. 
Brona jednak zadbał o to, by ostrze 
złamało się. Ponowne przekucie 
miecza nie jest proste i wymaga 
użycia magicznych mocy całej krai- 
ny. Zadaniem naszym będzie odna- 
lezienie odpowiednich artefaktów 
i przekonanie przedstawicieli czte- 
rech ras do współpracy. 

Aby grę przybliżyć do klimatu 
powieści, dystans między konkret- 
nymi lokacjami przemierza się po 
terenie będącym wierną mapą kra- 
in opisanych w książkach, zaś roz- 
wiązywanie zagadek przerywają 


potyczki z potworami (nie ma tu 
jednak jak w „Hobokenie”, ele- 
mentów role-playing i walkę nale- 
ży traktować jako zwykłe urozmai- 
cenie wydarzeń). 

Narzucające się porównanie ja- 
kości scenariusza „Shannary” 
z poprzednikiem z „Death Gate” 
wypada na korzyść tego drugiego. 
„Shannara” nie jest ciekawa, ani 
nie dysponuje elementem zasko- 
czenia. Dość prosty scenariusz 
miałby mimo to szanse wytrzymać 
konkurencję z „Death Gate”, gdyż 
miejscami jest dość dramatyczny 
(choćby śmierć dwóch głównych 
bohaterów), pomysł jest zrujnowa- 












ZE TS 


| | lu. Aby 
wy część literacka 
| dorównywała gra- 

i ficznej, (Gigerowi bar- 

dzo podobał się „Darkseed'”; 
nie admówił współpracy i tym ra- 
zem domagając się wręcz, by 
M CZE ULIC ZTLLURUCUICH 
cych go ostatnio koszmarów) do 
pracy nad scenariuszem zaanga- 
żowano fachowców — Raymonda 
Bensona (m.in. „Ultima VII — The 
Black Gate”, „Return of the 
Phantom”) oraz autora science 
fiction Johna Shirley (scenariusz 
do „The Crow”). 

a wZEW CIECIE; 
służył cennymi uwagami — jego 
pomysłem było na przykład 
umieszczenie w Świecie Mroków 
wąziutkich metalowych chodni- 


ny jednak przez słabsze fragmenty 
— na przykład zrobienie z gnomów 
chciwych idiotów o piskliwych gło- 
sach. Gra jest nastrojowo niespój- 
na i występują miejscowe odwroty 
od realności do komiksowości. Nie 
mam nic przeciwko trollowi Telse- 
kowi, który wypowiada się mono- 
sylabami, ale nie podoba mi się ro- 
bienie z niego honorowego małpo- 
luda. Scena, w której ten narażając 
się na niemal pewną śmierć z rąk 
sług Brony, aby dać czas towarzy- 
szom na wypełnienie zadania, wy- 
powiada kwestię: „Telsek zostać” — 
zamiast „zostaję” budzi mało 
wzniosłe skojarzenia. Przydałaby 
się „Shannarze” pewna niewielka 
brutalizacja partiami całkiem 
przyzwoitych dialogów, a gra nie- 
wątpliwie zyskałaby na klimacie, 
stając się nieco bardziej dorosła. 

Poziom trudności trzyma legen- 
dowską średnią: dwa, trzy trudniej- 
sze, momenty, reszta zaś zagadek 
to kwestia czasu. 

Typowa dla Legend prawie sta- 
tyczna grafika, (mimo że to głów- 
nie ona, ze względu właśnie na 
brak ruchu, jest przyczyną małej 
atrakcyjności produktów LEC), 
zasługuje na wyróżnienie. Więk- 
szość rysunków jest bardzo ładna 
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ów zawieszonych nad r | jaś- 
ciami bez dna. Świat normalny 
C+ MUZ WYATIWACI ZFA 
Jeff Hilbers, lecz jego dzieło pre- 
zentuje się również znakomicie. 
Atmosferę niesamowitości do- 
pełnia doskonale dostosowana 
do klimatu muzyka — 20 utwo- 
rów zapisanych w formacie MID 
autorstwa Marka Morgana, który 
napisał wcześniej ścieżkę dźwię- 
kową do telewizyjnego wydania 
powieści Stephena Kinga. 

Wysoki poziom gry może ob- 
niżyć nieco uporczywa myśl, że 
gdzieś kiedyś widywało się cie- 
kawsze i lepsze zagadki, bo mi- 
mo, że dziełko Cyberdreams nie 
jest przygodówką na jeden wie- 
czór, zadowolenie z rozwikływa- 
nia zawartych w nim problemów 
wydaje się (mi) podejrzanie ma- 
łe (ach „Discworldzie” drugi...). 
„Darkseed 2” nie zawiedzie 

tych, którzy na niego czekali. 
Dixie 
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i dobrze oddaje klimat powieści 
fantasy, gdzie elfowie są piękni 
i dostojni, a trolle legitymują się 
potężnymi mięśniami. Filmiki, wy- 
daje się, od czasu „Death Gate” 
trochę się poprawiły i choć nie jest 
to żadna rewelacja, prezentują się 
one dość przyzwoicie. Warto rów- 
nież zaznaczyć, że autorem okład- 
ki jest geniusz Boris Vallejo. 

Dixie 
















































AL UNSER JR ARCADE RACING 


o stanowczo jakaś mania. 
Wyścigi samochodowe 
(mówię rzecz jasna 
o grach) mnożą się niemal- 
że jak króliki w symulacjach 
układów zamkniętych (co, nie wie- 
cie o co chodzi? nie szkodzi). Naj- 
pierw był szał wyścigów „przysz- 
łościowych”, w których ścigaliśmy 
się futurystycznymi pojazdami uz- 
brojonymi po zęby („Slipstream”, 
„Hi Octane”), teraz zaś nadchodzi 
czas wyścigów nieco bardziej 
współczesnych — rajdy, rzec moż- 
na cross-country („Need for Spe- 
ed”), wyścigi w miastach („Fatal 
Racing i „Screamer”), wreszcie 
zaś Formuła I i Indianapolis 500. 

Do tej ostatniej kategorii należy 
„Al Unser Jr. Arcade Racing” 
(w dalszej części tego opisu poz- 
wolę sobie korzystać ze skrótu 
AUJAR). Nazwisko zawodnika fir- 
mującego tę gierkę wskazuje, że 
jeździ się tu na torach Indy Car, 
i tak też jest w istocie — ale nie 
spodziewajcie się zbytniego realiz- 
mu. AUJAR pozwala sobie szybko 
pojeździć — ale nic poza tym. 

Skoro już zacząłem od narze- 
kań, to będę kontynuował w tym 
tonie. A zatem — niby mamy do wy- 
boru kilkanaście samochodów, ale 
tak naprawdę to niczym się one 
nie różnią — poza kolorem karose- 
rii i emblematem sponsora. Nie 
mamy, normalnej w co bardziej za- 
awansowanych symulatorach 
wyścigowych bolidów, możliwości 
dobrania opon, ustawienia spoile- 
rów i tak dalej. Jedyne co musimy 
tak na prawdę zrobić przed wyści- 
giem to wybrać tor — chyba że gra- 
my w trybie championsnhip i tor wy- 
biera za nas komputer. 

Tyle narzekań. Teraz zaś będzie 
optymistycznie i miło, bowiem napi- 
szę co mi się tu podobało. Przede 
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wszystkim grywal- 
ność. AUJAR jest 
bardzo szybki (po- 
mimo, że działa 
w Windows 95), 
zaś małe skompli- 
kowanie sterowa- 
nia pojazdem 
sprawia, iż jazda 
daje wiele radoś- 
ci. , Oczywiście 
można sobie za- 
cząć utrudniać — 
przede wszystkim 
poprzez wybranie 
nieautomatycznej 
skrzyni _ biegów 
(są w trzech ro- 
dzajach, różniących się doborem 
kolejnych przełożeń). 

Jeździmy szybko i to rzeczywiś- 
cie się czuje. Co więcej, aby efek- 
tywnie pokonywać zakręty, należy 
opanować technikę kontrolowa- 
nych poślizgów, dzięki czemu jest 
jeszcze lepiej (wiecie — ten pisk 
opon i zapach spalonej gumy). Co 
prawda w rzeczywistych wyści- 
gach Indy Car raczej nie stosuje 
się takich sztuczek, ale precz z re- 
alizmem, liczy się dobra zabawa. 

Przeszkadzają nam w niej oczy- 
wiście inni uczestnicy wyścigu 
(chyba, że jedziemy na czas 
chcąc pobić rekord toru). Kompu- 
terowe pojazdy nie są zbyt inteli- 
gentne i łatwo dają się wyprzedzić, 
choć trzeba przyznać, że czasami 
potrafią perfidnie zajechać drogę, 
czy nawet zepchnąć na pobocze. 

W przeciwieństwie do innych 
gier „wyścigowych” nie mamy 
szansy nabawić się wrzodów (od 
stresów) — ruszamy bowiem ze 
startu lotnego. Nasz samochód 
nie może także zostać zniszczony 
— najbardziej nawet druzgocące, 
zdawałoby się, uderzenie w bandę 
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(bądź w inny samochód) kończy 
się co najwyżej utratą prędkości. 
Nie można nawet wylecieć z mos- 
tu do rzeki (a szkoda), ani też wbić 
się w ścianę tunelu. 

Nasze osiągnięcia na torze są 
rzecz jasna odpowiednio nagra- 
dzane — stosownej wielkości pu- 
charem i ttumem panienek szale- 
jących na nasz widok. Jeśli zaś się 
nam nie powiedzie, cóż, możemy 
sobie wtedy jedynie popatrzeć na 
zwycięzców. 

Duże znaczenie dla całej at- 
mosfery gry ma muzyka. Tutaj od- 
twarzana jest prosto z CD-ROM- 
u i są to dość żywe, pseudo-rocko- 
we kawałeczki, odpowiednio dob- 
rane w zależności od toru. 
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Jak zatem widać AUJAR nie 
jest grą wybitną. To taki niskobu- 
dżetowy produkcik, jakich wiele na 
rynku. W tym jednak przypadku 
udało się jednak zapewnić mu bar- 
dzo dużą grywalność — i właśnie 
dlatego warto mu się bliżej przyj- 
rzeć. Cóż może być bowiem bar- 
dziej odprężającego od jazdy 
w pędzącym z prędkością setek 
mil na godzinę niezniszczalnym 
bolidzie. Czego wszystkim życzę... 


Gawron 









Nareszcie! Tak zareagowałem 
kiedy dowiedziałem się, że Papy- 
rus w końcu wypuścił drugą część 
swojego sztandarowego produktu 
— „Indycar Racing”. Skończyły się 
nocne koszmary, poobgryzane ze 
zniecierpliwienia paznokcie, nie- 
odrobione zadania domowe... 

W okresie świątecznym byliśmy 
świadkami prawdziwego zatrzę- 
sienia samochodówek. Wyszło co 
najmniej pięć rewelacyjnych tytu- 
łów, z których większość udało mi 
się dla Was opisać. Czego by jed- 
nak o nich nie powiedzieć, żadna 
z nich nie zasługuje na miano sy- 
mulatora. Wszystkie były grami 
„wyścigowymi”, zorientowanymi 
zręcznościowo. Aż tu nagle, jak 
grom z jasnego nieba... 


lwestety w chwili pisania tego 
texstu w Polsce nie ma jeszcze je- 
dynej gry. która mógłby konkuro- 
wać z INDY. Mówię o mającej uj- 
rzec światło dzienne lada moment 
drugiej części „Formula One 
Grand Prix” firmy Microprose, kul- 
towej gry, na której temat niejedną 
już książkę napisano. Szkoda, bo 
stanęłyby do wałki produkty rów- 
norzędne, a tak 

Moim prywatnym zdaniem, nad 
pertekcją programistów z Papyru- 
sa można się tylko zachwycać lub 
modlić do nich jako bogów. Do 
dnia wczorajszego zagrywałem 
się na śmierć w „F1GP” i sądzi- 
łem, że to właśnie jest to. Nic bar- 
dziej błędnego. Różnica między 
wspomnianymi grami to absolutna 
przepaść, zupełnie inny kosmos. 
„F1GP” wydaje się być śmieszną 
wprawką dla przedszkolaków. 


INDY daje duże możliwości usta- 
wienia parametrów samochodu. 
Radzę Wam z tego skwapliwie ko- 
rzystać. Kluczem do zwycięstw jest 
odpowiednie dobieranie opon. Ja- 
dąc w wyścigu ulicznym należy 
wszystkie koła napompować jedna- 
kowo. Jeżeli ustawicie długość 
wyścigu na mniej więcej 15 okrą- 
żeń, to opony powinny wytrzymać 
ciśnienie ok 38-39 atmosfer (po 
rozgrzaniu!) bez poważnego zuży- 
cia. Słabo napompowane koła dają 
lepszą przyczepność, ale mniejszą 
prędkość i przyśpieszenia. Zbyt 
słabo napompowane zdzierają się 
bardzo łatwo i tracą przyczepność, 
w ekstremalnych przypadkach wy- 
buchają. Na tory uliczne wybieraj- 
cie wyłącznie gumy typu SOFT. 

Inaczej sprawa ma się z owalem. 
Na takim torze należy nauczyć się 
jeździć, jest to coś zupełnie nie- 
powtarzalnego. Cały sekret polega 
na jak najbliższym trzymaniu się 
zewnętrznej bandy i wchodzeniu 
w zakręt z odpowiednią prędkoś- 
cią, w odpowiednim momencie. 
Wydaje się to być łatwe, ale zapew- 
niam Was — nie jest. Prawa przed- 
nia opona powinna być HARD 
i mocno napompowana (ok 43 at- 
mosfery HOT) tak, aby wytrzymała 
wielkie obciążenie podczas wyści- 
gu. Reszta opon może być SOFT, 
ew. prawy tył MEDIUM (40 atmos- 
fer). Jeżeli poważnie podchodzicie 
do ścigania się, zanim weźmiecie 
udział w wyścigu poeksperymentuj- 
cie trochę z doborem opon — przy 
pomocy klawisza F4 cały czas mo- 
nitorujcie ich temperaturę (nigdy 
więcej niż 250 stopni). Musicie też 
pamiętać o ważnej sprawie — im 


dłuższy wyścig wybierzecie, tym 
wytrzymalsze (mocniej napompo- 
wane lub twardsze) muszą być gu- 
my. Na Qualifying zawsze wybieraj- 
cie sflaczałe SOFT i nie więcej niż 
5 galonów paliwa na owalu lub 15 
na torze ulicznym. 

Poza oponami można też regu- 
lować „długość” poszczególnych 
biegów, pochylenie spoilerów, wy- 
sokość nadwozia, sprężystość za- 
wieszenia, skrętność kół — zupełny 
obłęd. Zadne z wymienionych op- 
cji nie dają jednak tyle, co odpo- 
wiedni dobór ogumienia. 

Kwestia paliwa — ta uwaga 
przeznaczona jest już dla bardzo 
poważnie podchodzących do 
sprawy Czytelników. Otóż należy 
przed wyścigiem odbyć jazdę 
próbną i sprawdzić, ile spala nasz 
bolid przy danym ustawieniu opcji 
mechaniki. Potem biorąć pod uwa- 
gę liczbę okrążeń trzeba skalkulo- 
wać ile zabieramy na starcie pali- 
wa i ile razy zamierzamy tanko- 
wać. To bardzo ważna Sprawa, bo 
każde tankowanie zabiera około 
30 sekund czasu (limit prędkości 
przy wjeździe do boksu!). Zdarzyła 
mi się tragiczna sytuacja, kiedy 
skończyło mi się paliwo na prze- 
dostatnim okrążeniu (za mocno 
cisnąłem gaz) — z 27 sekund prze- 
wagi, po tankowaniu zrobiło się 
0,7 sekundy. Cud, że wygrałem. 


Wygląda to nie gorzej niż poza 
nim. Bolid zachowuje się tak jak 
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można tego oczekiwać — kiedy 
zbyt słabo napompujemy koła po 
kilkunastu okrążeniach zedrą się 
zupełnie i na każdym zakręcie bę- 
dziemy witać się z bandą (szcze- 
gólnie dotyczy to owalu). Gwał- 
towne dodawanie gazu przy wyj- 
ściu z zakrętu zaznajamia kierow- 
cę z efektem nadsterowności — 
murowany obrót. Warto, napraw- 
dę warto ustawić w opcjach SPIN 
RECOVERY. Nie próbujcie też 
zbyt gwałtownie hamować jadąc 
powyżej 140 mph. Znowu karuze- 
la jak w banku. 

To, co podoba mi się w grze 
najbardziej i za co dodaję jej je- 
den punkt w kategorii grywalnoś- 
ci, to inteligencja przeciwników. 
Nie są oni kompletnymi idiotami 
jak ci z „F1GP”: kiedy zajedzie 
się im drogę, nie próbują przebić 
gracza na wylot. Świetnie zrobio- 
nych niuansów jest w tej grze 
więcej, ale niestety Haszak już 
czeka z toporem nad moją bied- 
ną głową gotów dokonać egze- 
kucji gdybym przekroczył ma- 
giczne sto wierszy... 

INDY chodzi dobrze w VGA na 
DX2-66. Do gry w SVGA potrzeba 
Pentium-100 i bardzo szybkiej kar- 
ty graficznej (ważne!). Świetnie 
działa z GUS-em. Ocena grafiki 
dotyczy opcji SVGA. 


ROOSHKEEN 


P.S. Spróbujcie pobić mój rekord 
na torze Milwaukee: 167.880 mph! 
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czwarta, piąta i szósta, jako trzy 
doskonale Wam znane filmy. Fa- 
natycy gatunku mogą już zacząć 
zacierać ręce, gdyż właśnie w tej 
chwili urzeczywistnia się ich ma- 


kolejna trylogia! Ja osobiście 
nie mogę się już doczekać, aby 
zobaczyć jak wyglądał młody 
UE LURCOLA ELLA 

W oczekiwaniu na powyższe, 
można udać się w kierunku 
«przedłużaczy,, do jakich nale- 
żą gry komputerowe z serii 
«Star Wars,. "Rebel Assault, 
jest najładniejszą z nich, ale 
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to gra "bardzo 
nowoczesna. Nawet 
sekwencje wideo arzane 
są w rozdzielczości 640x400, co 
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spociąga za sobą duże obciąże- 


nie procesora. Napis na pudeł- 
ku sugeruje, jakoby do zabawy 

W ic ZIE ECZTACICN ONCE 
to prawdą. Na czymkolwiek 
wolniejszym od 486-100 sek- 
wencje filmowe, które są bar- 
dzo ważne i stanowią połowę 
przyjemności doznawanej przy 
obcowaniu z RA, odgrywane są 
PAZ OCIHENULOW CIELE 
kundę. Nie jest przy tym ważna 
szybkość napędu CD, gdyż gra 
została zoptymalizowana dla 
czytników o podwójnej pręd- 
kości. Jeżeli jednak dysponuje 
się odpowiednim sprzętem, to 
można powiedzieć, że 


JEST PIĘKNIE 

Dokładnie tak. Wspomniana 
wysoka rozdzielczość robi swo- 
| LILLY CCELUONE CH LLC) 
blue-box, grają żywi aktorzy, 
z których udało mi się rozpoz- 
nać tylko partnerkę bohatera, 
| 204 -ILUNNNC ONA ZM CIIIIELE4T 
w przedszkolu,, z Arnoldem. 

Podobnie jak w pierwszej 
części tak i teraz praktycznie 
nie ma żadnej swobody ruchu. 
Statek leci tam, gdzie progra- 
miści kazali mu lecieć i nic nie 
jest w stanie tego zmienić. Moż- 
liwości gracza ograniczono do 
poruszania widocznym na mo- 
nitorze kursorem i rytmicznego 
UEMELCENA 1-4 

W sumie w porównaniu z pop- 
rzedniczką zmieniło się niewiele 
— nadal esencja gry to sekwen- 


cje zręcznościowe przeplatane - 


filmami. Prawdę mówiąc, og- 

r SA ląda się je, z zapartym 
tchem, tak Świetnie 

PoCICI ZNAUA LOLI 


- za | ne. Nie skłamię 
> twierdząc, że 
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PREDOTIECCJĆ lepiej niż zdjęcfa 
trickowe z "Gwiezdnych Wo- 


OWAECIZALCOTENICTECO 


jeszcze nie śniło o Siliconach, 
renderingach itd. To naprawdę 


warto zobaczyć. 


ZUNIYĄ : 
Jest zatrważająco banalna. 
Z LWAZOZUSCOWNCAZ 
temat "nowej broni Impe- 
rium,, którą teraz stanowi nie- 
widzialny myśliwiec PHANTOM 
TIE. Maszyna ta jest niewykry- 
walna przez, fadary, dopóki nie 


zacznie strzelać. Tradycyjnie 


już rebelianci dowiadują się 
o tym wynalazku i poprzez serię 
karkołomnych misji będą dążyć 
do unicestwienia fabryki no- 
wych myśliwców. 

Poziomów jest szesnaście. 
Przyznam bez bicia, że są dość 
urozmaicone i nie można się 
podczas gry nudzić. Nieco frus- 
trujące może być powtarzanie 
w nieskończoność prób przej- 
ścia czterech najtrudniejszych 
poziomów (kopalnia, skutery, ka- 
nion i ucieczka z Executora) na 
najwyższym poziomie trudności. 
Ostrzegam Was — inaczej niż na 
2 (WZ "CUENUENUCN==LTR 
Bojąc się czyhających trudności 


na próbę uruchomiłem RA w try- 
bie BEGINNER _i...skończyłem 
grę po około 


godzinie, resztę 
czasu zajęło obejrzenie kilku- 
dziesięciu minut filmów. 
niejący na pudełku napis *"Do- 
wodzisz legen- _ 
= — 

Millenium, "*Do- 
wodzenie, pole- 
w usianym rura- "IE 
mi tunelu kopal- | 
gracz nie siedzi - | 
WRZEJIULEICJEW I 
widzi od tyłu wy- 
GLIEIU BŁZZECJ JI 
statku. Zgroza. 

U CEETUCE JĘZ CA: 
| LLUENNEUUYA LC 
W tle słychać 
dtrack z filmu, 
żywcem zerżnię- 


Nie dajcie się nabrać na wid- 
darnym Sokołem 
[+ LLC ONE (oC 
ni, przy czym 
w kokpicie, ale | 
| MUDELO CI, 
ługuje digitalizo- 
dokładny soun- 
WIE SLC 


REBEL ASSAULT Il 


|UYCY.LTEIESI 
PS COMPUTER GROUP 





- paktowej. Naprawdę miło się te- 


go słucha. 


SŁOWO NA NIEDZIELĘ 

Nie zrozumcie mnie źle - 
"Rebel Assault 2, nie jest grą 
złą. Miło mi się w nią grało, nie 
mogę zaprzeczyć. Jednak gdy- 
bym miał zapłacić ponad milion 
złotych za kilka godzin przyjem- 
ności, to...znam większe ucie- 


chy za swoj) p (hehe). 
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Genialny sklep! 


Przyjdź z kumplami « 
albo z rodzicami. 
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NICI SAL STZE 


Konsole: Nintendo, U nas kupisz na raty _ 


SEGA, Sony, ATARI, 
Pegasus 





Joysticki i myszy 
| Wszystkie najlepsze najlepszych firm 
Go. gry dla IBM PC, 
Nintendo, Sega, 
Sony P$, Pegasus, 


Macintosh itp. 


Komputery: © SĄ 
IBM, Compaq, Tulip, 
Optimus, Adax „ 










Drukatki: PW 
Hewlett-Packard, 
Cańón, Epson 


Ndjwiększy wybór pro- e' 
gramów edukacyjnych. A 
: 3 . 





Przyjdź do nas! 
Zagraj, zostań mistrzem! 
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Wymieniamy gry - 
sżdk 
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